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En busca del 



El juego más emocionante de CEFA , 

Realiza un mágico viajo dirigido por ios oráculos, ayudado 
* por ios dioses, perseguido por las fuerzas 
mágicas hasta conquistar fa gran cobra , 

Un nuevo concepto en juegos de mesa. 



OTROS JUEGOS CEFAÁAftUTA DEL TESORO, 

StNAi. LE PANTO. íNTEIECI EÍP ALÉ. MARCO POLO .DISTRITO 21 MISTERIO. 

CADA JUEGO UNA AVENTURA 


























GO, Eli CERCO 
IMPLACABLE 



Uno de losjuegos de estrategia, más 
antiguos y populares, en el que la 
simplicidad de sus reglas contras fia 
con la complejidad del juego 


8 EL SECRETO BE 

LOS WARGAMES 

La historia de los wargaines.un. 
entretañimiento entre la ciencia 
y la astucia. 



EN BUSCA BE 
ELDORADO 



Bicfc DsctflF, nuestro “hlade 
ruimcr" se interna en la peligrosa 
selva amtwtóniea en busca del 
mítico El dorado 


1 J% PROGRAMA* 

J. Tfc REGALO 

Especial para el Spectrum, un 
programa da regalo, con una nave 
atravesando los Anillos de Saturno. 



OLIMPIADAS 

ENCABA 



Te explicamos cómo montarte en 
tu propia casa una verdadera 
competición deportiva, con los 
elementos más cotidianos. 
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BIT-BIT 

Comentaricsy íiit parade de los 
cartuchos de vldeojuegos más 
exitosos y novedosos del mercado. 



ACOSO EN 
MTCARAGUA 


Un juego de estrategia apasionante 
con un tablero y 72 fichas a todo 
color de regalo 



pT A Trate A 


Suplemento de pasatiempos con 
crucigramas, dameros, sopa de 
letras, caóticos, etc. 


J\ J% ZARRON, TACTICA 

"X"JL BE ATAQUE 

Estrategia a seguir para ganar más 
puntos y aliorraras duros sn las 
máquinas da salón,. 



BARBOS, EL MAS 
DIFICIL TODAVIA 


Darle aúna diana numerada y 
seguir determinadas reglas no es 
tan fácil como pare ce. En principio 
necesitas mucho pulso. 



HAg.AH 


Comentarlos y noticias de loa 
warg&mee y juegos de rol 
existentes en nuestro mercado. 



WALKXE 

TALKIE 


Esta es tu sección y en ella puedes 
escribirnos a nosotros o a tus 
amigos de juegos. 



HISTORIA BE UN 
VIDEO JUEGO 



Desde la idea a la fabricación de un 
cartucho h ay un largo pro ceeo, que 
es la verdadera historia de cada 
videojuago. 


56 MONITOR 

Todas las noticias y novedades del 
mercado para que estés al día. 


DIRECTOR; ARMANDO SANCHEZ BLUME 
Edita; MachatlSn Transfar, S.A. Padua 82, añilo, 1Sarcalma-6, Publicidad 212 61 00 
Todos los juegos y programas regalo son exclu sivos de SUPERJUEGOS 
Está prohibida su reproducción y explotación sin la debida autorización 
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Tan antiguo como mo¬ 
derno , es/e juego consti¬ 
tuye uno de ios desafíos 
lúdicos más apasionan¬ 
tes para los que aman el 
ocio y, sobre todo, ios 
juegos de estrategia. 
Desde su tablero, que es 
la síntesis de un campo 
de batalla, hasta el movi¬ 
miento de sus fichas, el 
go es un conjunto, cuya 
práctica requiere inteli¬ 
gencia, astucia y sentido 
práctico. Aquí la suerte 
no juega , 


E l antiguo juego chino del Uei-chi, 
trasplantado al Japón fue aco¬ 
gido con entusiasmo en la corte 
imperial por sus maravillosas posibili¬ 
dades de estrategia que entusiasma¬ 
ron a los aguerridos samu rais. Ahora el 
go ha desbordado las i renteras de Ja¬ 
pón para conqu ¡ star adeptos en todo e¡ 
mundo. Unete e ellos. 

Merecidamente el go -textualmente 
"cercado”— goza de la reputación de 
ser el juego más antiguo del mundo 
pues según cuenta la tradición fue el 
emperador Yao-2375 a 2255 antes de 
Cristo- quién ideó este juego para dis¬ 
traer a su hijo. Naturalmente la noticia 
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Des rrsépfadtfre a fapsm&s&s ftü&hairdQ una p&rtfftw 
siniQila iradtctonal sn SJmjtfk». 


faene un carácter legendario pero de lo 
que el hay una constancia fehaciente 
es que durante el reinado de la dinastía 
Chow -1143 a 347 antes de Cristo- al 
go se practicaba en la corte y era tal La 
pasión por este juego que incluso se 
crearon escuelas para impartir la ense¬ 
ñanza del mismo. 

Sin embargo a pesar de su origen 


chino, es hada el año 735 de nuestra 
era cuando el go cobra su carta de so¬ 
beranía en el Japón, donde incluso lle¬ 
gará a impartirse como una asignatura 
cualquiera en las academias militares. 
A este respecto se cuentan numerosas 
anécdotas que ponen de relieve la im¬ 
portancia estratégica de este juego. 
Bastará citar que se cuenta que ei re¬ 
sultado de la guerra ruso-japonesa in¬ 
clinó la victoria hada el bando nipón ya 
que sus oficiales aplicaron a ellas las 
tácticas da go. 

A pesar de estas consideraciones 
sobre tan remoto origen, el go es más 
bien reciente en el mundo occidental. 


Fue a fines del siglo XIX cuando el go 
fue introducido en Europa, paro no 
tuvo mayor resonancia. Sólo era cono¬ 
cido por una pequeña élite. Parte de 
este grupo de hallaba el maestro de 
ajedrez Emanuel Lasker, quien en 
1920 aseguraba que este era un juego 
verdaderamente distinta. Comparán¬ 
dola con el ajedrez, Lasker aseguraba 
que era "cósmico”, ya que el primero 
refería a tos "habitantes de 9a Tierra", 
mientras que el go tenía una "dimen¬ 
sión superior". 

SI observamos desde afuera a este 
juego bien puede decirse que es muy 
simple y ciertamente es más simple 
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Sa tfdes. Sy fía man asf a tas posibftkiadtas ds movi- 
mÍCTifff a ios puntos aüyactiní&s púa ítóna iada íícftá. 

Ls«c irrajíím^s kutíHJ^TO. 



Gppftjvw. Sí a urca Ma ss- Je tfíerriri lorias-^us salidas 
y cjttía ífc tou éramjaas, as uva cía y 

e/nmínadk tteírffütenpL 



Cdtfena. Cuándo usía ffttfia es a^9iía¿;at/ü do captar a. 
puñete ajMt dcrta c^priftf íüfóüMt? &rra -a -su moy 
formando una cadena, 


que el ajedrez, pero su lógica es más ri¬ 
gurosa. Si partimos de Ib base de que 
ambos juegos son la representación 
de una batalla, puede decirse que el 
ajedrez reproduce las condiciones bé¬ 
licas de un enfrentamiento medieval, 
mientras que el go, a pesar de su anti¬ 
güedad, considera elementos de las 
mpderng& batallas. 

Modo de jugar 

E l go es un juego parados perso¬ 
nas. Una usa las fichas blancas 
y Ib otra las fichas negras, Estas 
fichas se mueven sobre un tablero de 
19 lineas horizontales por 19 lineas 
verticales, con 381 puntos sobre los 
que se colocan las fichas en cuestión. 
Teóricamente al número de fichas 

es ilimitado, pero normalmente-y aun¬ 
que no se usan todas-, vienen ISO fi¬ 
chas blancas y 181 fichas negras, 

El juego empieza con el tablero va¬ 
cio y colocándose en primer lugar las 
negras en un punto cualquiera. Una 
vez colocada esta f I cha ya no se puede 
mover más. Seguidamente lo hace el 
jugador de las fichas blancas. 

bl cerco es la operación de captura 
de una ficha o grupo de fichas y esto 
sucede cuando las mismas son rodea¬ 
das completamente por las adversa¬ 
rías. 

Las fichas capturadas son retirada? 
del tablero y puestas a un costado, 
para ser contadas al final. 

La salida 

U na ficha colocada en un tablero 
completamente vacío tiene cua¬ 
tro salidas, es decir, posibilida¬ 
des de desplazamiento. Si esa ficha 
está en un punto de I ínea marginal, tie¬ 
ne tres salidas y si está en una esquine 
sólo tiene dos. Cuando esa ficha es ro¬ 
deada por otras y se le cierran todas 
fas salidas se produce la captura. Para 
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SuMdfo, Es cuando se ccíoca detibetadameme u na 
te rft & éiTpun tos fíúra.5, pa na Cercados po r ficha s an&rrti- 
gasyqu&dan capturadas, 



Ojos. Sorr pu/itós m-ros rodeados ds fichas. En -ssrn 
caso .sites btancas ocupan atguno tic ai ‘ios sa suicida- 
ri&rr 4 a v fiJin.jírcsmenrt!, 




































































CAptura tío raíeiw, £& huua carne ni Suess una uni¬ 
dad, tfcf í UjJ-íj ficha sala. cerrándole 

todas tes safa ras qt/e ranga. 



Fárfaras Mi nto-dfr ¿atitíns. Ccü irada si.-va coioanr fi¬ 
chas m tu$te¡úfúf parr* En ww p-Jpt^ro 

5 a^posfcWacíés, 



FTnffJ 1 cfff partida. Su? cumian tos puntos iientr&M tu¬ 
rril Ni 0 toreado,, Efl es Pfr Fí J' d 5 pdrs te_5 negras ]f 

41 para fa-s Warraaa, 


evitarla, y ai íe toca á este Jugador^ po¬ 
ner una ficha, puede hacerlo en el úni- 
cc punto de salida, formando asi una 
cadena, 

Unp cadena está formada por dos o 
más fichas de un mismo color alinea¬ 
das. Una cadena es como una unidad y 
por lo tanto no se le puede capturar un a 
ficha. Una cadena puede ser captura¬ 
da en s u totalidad, pero nunca parcial¬ 
mente. Cuando esto sucede, los pun¬ 
tos vacíos pueden ser ocupados nue¬ 
vamente por ambos jugadores. 

Puede su ceder que un a vez efectua- 
do el cerco a una ficha o cadena, no se 
ia mate, pero que tampoco estas pue¬ 
dan liberarse. Én esa caso se dice que 
está prisionera. Al final del juego se 
cuentan como capturadas. 


Fin de partida 

C uéntala leyenda chin a que cier¬ 
to día un leñador se entretuvo 
en mirar a dos geniecillos que 
jugaban al go, en el bosque y que 
cuando la partida terminó comprobó 
con asombro que ef mango de su ha¬ 
cha se habla hecho polvo. Habían pa¬ 
sado siglos. 

Indudablemente en cualquier parti¬ 
da llega un momento en que ya no es 
posibie seguir Ocupando más territorio 
o protegerse del acoso enemigo. La 
partida puede considerarse finalizada 
cuando el movimiento de fichas ya no 
reporta ninguna ventaja y los jugado¬ 
res proceden a ocupar los puntos da- 
meh, e& decir de nadie. Cuando se lle¬ 
va a cabo cata operación las cadenas 
quedan unidas ininterrumpidamente y 
se retiran los prisioneros. En caso de 
duda, se puede continuar la partida. 

Cuando se continúa la partida en es¬ 
tas condiciones ningún jugador puede 
pasar y ambos deben mover indefecti¬ 
blemente ficha por ficha. 

La partida termina automáticamente 
-cuando un jugador pasa dos veces. 


REGLAMENTO 


Este reglamento ha sido redacta¬ 
do por el Comité Técnico de Bar¬ 
celona de !a Asociación Españo¬ 
la de Go. 

1. El tablero está vacío al prin¬ 
cipio do la partida. 

а. Un £jrupo de piedras (fichas) 
de un mismo color se dice que es 
conexo si es posible recorrer 
todo el grupo, según las líneas 
del tablero pasando sólo por pie¬ 
dras del mismo color. 

3. Una jugada consiste en pa¬ 
sar, es decTr no jugar un turno. 
También puede realizar sucesi¬ 
vamente las si guíenles operacio¬ 
nes; 

a) Colocar una piedra propia 
sn una intersección vacia del ta¬ 
blero. 

b) Capturar y retirar del tablero 
todos ios grupos conexos del 
contrario, que tengan todas las 
intersecciones directamente ad¬ 
yacentes ocupadas pqr piedras 
propias, si lás hay. 

c) Retirar del tablero y entregar 
al contrarío como capturados, to¬ 
dos los grupos conexos propios, 
de modo que todas sus intersec¬ 
ciones directamente adyacentes 
estén ocupadas por piedras con¬ 
trarias, si las hy. 

4, Negro realiza la p rimera Ju¬ 
gada, después de lo cual blanco 
y negro alternan Jugadas. 

5 . El jugador qué coloque en el 
tablero une piedra de manera 
que reproduzca una posición an¬ 
terior (después de retirar las cap¬ 
turadas, si las hay), pierde auto¬ 
máticamente la partida. 

б. Dos pases consecutivos ter¬ 
minan la partida. Un jugador pue¬ 
de abandonar en cualquier mo¬ 
mento. 


7. Al final de la partida, aque¬ 
llas piedras que ambos jugado- 
rea acuérden que no pueden evi¬ 
tar ser capturadas, son retiradas 
como efectivamente capturadas. 
En caso de desacuerdo sobre sí 
algunas piedras no puede evitar 
la captura, el juégú se reanuda y 
continúa hasta resolver el desa¬ 
cuerdo. 

Si un jugador pasa durante 
esta parte del juego, deba entre¬ 
gar una piedra como capturada. 

La jugada final o pasa debe ser 
hecha por el mismo jugador que 
realizó la última jugada y la pri¬ 
mera por el otro. 

a. La punte ación de un jugador 
as el número de posiciones o in¬ 
tersecciones vacías que ha ro¬ 
deado más ei número de piedras 
capturadas por él. Gana el que 
tiene más puntos. 

EL GO EN ESPAÑA 


Madrid 

Círculo Catalán 
Plaza España, 6 

Barcelona 

Asociación de Vecinos da G rae i a 
Salinas, 10 -Tel.213 3059 

Casal de Samé 
Eduardo Candé, 22-42 

Valencia 

Club deGo 

Tel. 332 29 60 (Alt. Sita. Manen) 

Sevilla 
Club de Go 

Att. Sr. Pedro R. de la Borbolla 
San Antonio María Claret, 15 
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22 Salón Internacional de la Imagen,el Sonido'^ESs»? y la Electrónica 


Barcelona del 1 al 7 de Octubre 1984 


TV, VIDEO, HIFI DOMESTICO, 
VIDEOJUEGOS, VIDEOPRODUCCIONES, 
ORDENADORES DOMESTICOS, 
INSTRUMENTOS MUSICALES, 
ILUMINACION ESPECTACULAR, 
SONIDO PROFESIONAL, 
ANTENAS, RADIOAFICION, 
EMISORAS DE RADIO Y TV 


Feria de Barcelona 

Reina M‘Cristina Barcelona4 - España 
Telen 53n?/ 50458 FQIMB-E 
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RkJiDechard 


m busca m 

DEELDORADO 


de Armando S. Blume 

Otra fascinante aventura de nuestro héroe intemporal, el 
legendario "blade runner” Deckard. Esta vez viaja al Mun¬ 
do Perdido de Venezuela, iniciándose en la búsqueda del 
mítico El Dorado, el sueno utópico que a lo largo de los si¬ 
glos ha alucinado a Jos grandes conquistadores. Tú pue¬ 
des compartir sus peripecias y descubrir el fabuloso teso¬ 
ro de los incas. 3 Adelante, amigo lector! 


iqk Deckard se hallaba tranqui¬ 
lamente en su casa entretenido 

con la videopantalla de su orde¬ 
nador IBM Compeler7000, manejando 
con su habitual destreza el mando a 
distancia “Lucky Player” de sofisticada 
tecnología y esparciéndose en su vi¬ 
deojuego favorito, el Stars War compo¬ 
nente IS- 0 - Rick se recreaba eliminan¬ 
do o los monstruos galácticos y a las 
naves espaciales del Imperio, utilizan¬ 
do alternativamente su rayo muHi láser 
de patente japonesa □ sus torpedos 

aéreos “ Cosmopolita n" de excepcio¬ 
nal precisión. La pericia de Deckard 
convertía en victoriosos a los míticos 
héroes de la videopantalla, el magnifi¬ 
co Skywalker y el arriesgado Han Solo, 
leyendas vivas de toda la Galaxia y ar¬ 
que! i picos personajes del 'Western 
Espacial”. Nuestro amigo Rick se ano¬ 
taba siempre una puntuación de maes¬ 
tro consumado 

Finalizada Sa partida, el "blade run¬ 
ner"' decidió emprender un viaje en su 
Máquina del Tiempo, su H bobby" predi¬ 
lecto. NO había ningún peligroso Na- 
xus 7 rondando por Los Angeles y po¬ 
día tomarse una jorrada de interesan¬ 
te aventura intemporal, lo que siempre 
le proporcionaba un placer supremo: 
trasladarse a oscuros acontecimientos 
del pasado o dilucidar misteriosas in¬ 
cógnitas del futuro. 

Se introdujo en su artefacto, el viejo 


H.P. de segunda mano, y, tras las 
acostumbradas convulsiones de rigor, 
se sumergió en los profundos huecos 
del Tiempo y el Espacio. 

Tras unos minutos de rápido viaje, la 
Máquina se detuvo y Deckard respire 
tranquilidad observando curiosamente 
su cronómetro de situación: Santo To¬ 
más da Guayana (Venezuela), 14 de 
Agosto de 1617. Sé había trasladado 
400 años hacia el pasado y 3.000 km. 
de distancia. 

-Vearrtos_ que suerte nos depara 
esta pequeña excursión -pensó Rick, 
descendiendo de la nave. 

El paisaje que pudo contemplar le 
dejó totalmente anonadado, a pesar de 
ser el valeroso "blade runner" temor de 
replicantes. El espectáculo que se 
abría ante sus ojos era de una belleza 
Insólita e indescriptible: enormes plata¬ 
formas de granito surgían como gigan¬ 
tescos castillos medievales, de escar¬ 
padas paredes verticales y cumbres 
notablemente llanas y cubiertas de nu¬ 
bes. Formidables estructuras de so¬ 
berbia apariencia, formad enes roco¬ 
sas de profundos abismos con una 
misteriosa vida vegetal. Al fondo, una 
alta cascada presidia la imagen como 
el techo del mundo. 

Al instante, Deckard rememoró sus 
lecturas juveniles y recordó el viejo li¬ 
bro de Cenan coyle. Efectivamente, se 
hallaba en el Mundo Perdido, una zona 


casi desártica de Venezuela que cons¬ 
tituía e l espectácu lo más gran d ¡oso del 
planeta Tierra y donde los primitivos 
conquistadores habían sospechado se 
ubicaba el milico El Dorado, la ciudad 
de oro y diamantes, permanente uto¬ 
pía en la Imaginación de todos los 
aventureros que en el mundo han sido. 

A un centenar de metros, nuestro 
héroe observó unas antorchas y supu¬ 
so que se trataba de un grupo de expe¬ 
dicionarios que estaban acampados al 
pie de las montañas. La curiosidad de 
Rick le impulsó a acercarse a los pun¬ 
tos luminosos que destacaban en la 
tranquilidad del anochecer, 

Deckard se acerco pausadamente al 
camínala y, ante el asombro de éste 
por la presencia de un Upo solitario de 
extraño atuendo por aquellos parajes, 
solicitó ser conducido ante los jefes de 
la expedición. El perplejo centinela, 
con su arcabuz a la espalda, le acom¬ 
pañó hasta la tienda de campana situa¬ 
da en el centro del campamento y don¬ 
de ondeaba la bandera del imperio Bri¬ 
tánico 

Tras unos instantes de espera, 
nuestro héroe penetró en la tienda y 
contempló a tres personajes de gran 
envergadura y noble porte que, sobre 
una mesa de operadores, analizaban 
con detalle unos mapas dispersados. 

-Mi nombre es Hick Deckard... y soy 
un viajero del Tiempo y el Espacio que 
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COr'i polvo de oro como si f jera un hábi¬ 
to, Tras una lucha encarnizada, el gran 
cacique Tamanaco lúe apresado por 
Hernando de la Cerda pgr no divulgar 
el camino de Manoa y el secreto de El 
Dorado. Prisionero y torturado, murió 
en las garras de un feroz perro de pre¬ 
sa en mortal combate, convirtiéndose 
en el gran defensor de los territorios 
aborígenes y en un guerrillero de la li¬ 
bertad. La ruta de Manoa no fue revela¬ 
da, pe ro tenemos fundadas sospech as 
de que la mítica ciudad se hatEa en la 
cumbre del Re rain a, la Montaña Sa¬ 
grada. a siete días de viaje de nuestra 
situación . 

-Permitidme colaborar en vuestra 
sublime empresa -afirmó el valeroso 
‘blade runndr", 

-Os agradecemos vuestra ayuda - 
expresó satisfecho Sir Walter Ra- 
leight-... Porque, según los mapas que 
hemos estudiado, existen tres junios 
da ves en el Re raima donde podría ubi¬ 
carse la Ciudad De rada de Tamanaco-; 
EL VALLE DE LOS CRISTALES, LA 
ZOMA DE LOS LABERINTOS DEL 
NORTE o LA CUENCA DEL RIO ARA- 
BORO. 

-¿En cuál de ellos se hallará el fabu¬ 
loso tesoro? -pensó Rick Deckard. 

¿Podrías 10 adivinarlo, amigo y jo¬ 
ven lector? 


SOLUCION 


(TRES POSIBILIDADES) 

EL MISTERIO 
DE KEOPS 


regresa del Futuro para experimentar 
nuevas sensaciones en la Oscuridad 
del Pasado -manifestó el "blade run- 
ner 1 '. 

-¡Extraordinario! -exclamó el más 
alto de los tres personajes—. Podrás 
auxiliarnos en nuestra sublime empre¬ 
sa -siguió comentando-. Estos caba¬ 
lleros son el capitán Lawrence Keymis 
de la Armada Británica y Don Diego 
Palo meque de Acuna, Gobernador do 
la Guayaría, Yo soy el guerrero y hom¬ 
bre do letras 51 r Walter Raleíght, al 
mando de una expedición de su Majes¬ 
tad el Rey Ja cobo de Inglaterra. 

-Es un placer, Caballeros —contestó 
Deckard cortésmente— ¿Cuál es el 
propósito de vuestra expedición? 

-Partimos en Plymouthcon una flota 
de ocho embarcaciones y arribamos a 
Trinidad felizmente, nos adentramos 
en el Orinoco hasta Santo Tomás de 
Guayana con el legendario sueño de 
descubrir la ciudad de El Dorado, cú¬ 
mulo de Fas mayores riquezas de toda 
Sudamerica. Siguiendo tas rutas traza¬ 
das.-continua Sir Walter Raleight- 


por conquistadores de la talla de Ale- 
xa nder Humboll, Felipe Von Hutten o 
Sebastián de Bellarcázal, pretende¬ 
mos hallar la localización exacta de la 
Ciudad Dorada, II amad a Manoa por ios 
nativos. 

-¿Y cómo suponéis, cabal te ros, que 
os halláis en eí camino acertado? 
-preguntó Rick Deckard. 

-Creemos..- -respondió Don Diego 
Palo meque-... que nuestro objetivo se 
encuentra en la región de la Guayana 
Venezolana, según la leyenda de Ta¬ 
manaco. Tamanaco fue el principe Do¬ 
rado, indio de la tribu de los Omaguas, 
descendientes de tos incas y fabulosa¬ 
mente rióos, que habitaban en Manoa, 
ciudad fantástica a orillas del lago Parl- 
mé_ El Dorado, que suposo la muerte 
de Dpn Pedro de Drsúa y el delirio de 
Don Lope de Aguirre, es la más bella 
leyenda conocida por la imaginación 
del hombre autóctono de América, El 
noble Tamanaco era una especie de 
"Dios vivo 1 ’; todos los días sus vasallos 
se untaban sus cuerpos con resinas y 
colorantes, cubriéndose enteramente 


EL CAMINO DE 
LAS VANIDADES 

EL CAMINO DE LAS VANIDA¬ 
DES conduce a la cámara mor¬ 
tuoria donde reposa el sarcóíago 
de Keúps desde el año 2.700ar¬ 
tes da J,C. Sólo un cuerpo momi¬ 
ficado resta da su pretérita gloria. 
Junto a la tumba del Faraón se 
hallan los esqueletos de los sa¬ 
cerdotes que, fieles hasta la 
muerte, acompañaron a su Amo 
an el Eterno viaje. Asimismo, se 
encuentra un esqueleto más di¬ 
minuto. Esta pertenece a Netip- 
her, la mujer de K&aps, cuya per¬ 
versa ambición la CQndup a la 
traición y al asesinato, quedando 
sepultada en la tumba por los as¬ 
til ug tos de arena que se Harón 
con piedra el ingenioso laberinto 
de la Pirámide Varillas van ¡ta¬ 
les. 


























LA SENDA 
DEL PODER 
Y LA FORTUNA 

LA SENDA DEL PODER Y LA 
FORTUNA conduce a una gran 
sala cercana a la cámara da! sar¬ 
cófago. Es la sata def tas oro del 
Faraón Keops. Ib mayor acumu¬ 
lación de oroy piedras preciosas 
que haya poseído hombre algu¬ 
no. debida a sos conquistas, sa¬ 
queos y tributos. Paro an 1881, el 
año da nuestra historia, Ib Pirá¬ 
mide había sido ya violada -ante 
el asombro de Willlam F. Petríe- 
por los bedu¡nos del desierto, sa¬ 


queadores de tumbas, que se 
habían apoderado durante si¬ 
los de los tesoros faraónicos, 
a gran sala estaba completa¬ 
mente vacia. 


LA FUENTE DE 
LA SABIDURIA 


El más largo y peligroso de los 
pasadizos, saturado de trampas 
y equívocos, el de LA FUENTE 
DE LA SABIDURIA nos depara, 
amigos lectores, el más bello y 
mágico secreto de la Pirámide, 


su más preciado tesoro y, a la 
vez, su más profundo misterio. 
Su tortuoso camino conduce a la 
cámara espiritual del Faraón, 
donde yace majestuosa y respe¬ 
tada por el tiempo y la erosión LA 
NAVE SAGRADA DE KEÜPS, 
embarcación cósmica que per¬ 
mite viajar por ia eternidad, el 
tiempo y el espacio. Los secretos 
arcanos de la Nave conservan 
los papiros sagrados de Keops, 
todos los conocimientos de su ci¬ 
vilización que fueron acumulan¬ 
do durante milenios tas mejores 
mentes de su tiempo; físicos, 
matemáticos, arquitectos y geó¬ 
metra?. Le fuente de la sabiduría 
que permanece inviolable en Fa 
inmensidad del Universo. 


GANADORES DEL CONCURSO AVENTURA, RÍCK DECKARD 



EL ORO DE LOS 
TEMPLARIOS 


Entre los cientos de cartas re¬ 
cibidas con la respuesta correc¬ 
ta, que ya dimos a conocer en el 
ñámate anterior, hemos sortea¬ 
do las diez siguientes: 

- Julián FeijOO-La Coruña. 

- PedroJ. Rodríguez-Cádiz. 

- José Alegre Morales - Ge* 
tafe (Madrid). 

- Miguel A. Llanos Mora-Cá- 
ceres 

- Josep Casajoana Mora - 
Malgrat de Mar (Barcelona). 

- Josefina Pérez Castillejo - 
Zaragoza. 

- Femando Cepeda Solera — 
Madrid. 

- Lino José Ugarte - Valen¬ 
cia. 

- Miguel Ribas - Barcelona. 

- Abigail Llort Borras - Gavá 
(Barcelona). 

Cada uno de los aquí nombra¬ 
dos recibirán un fantástico juego 
de estrategia electrónico, deno¬ 
minado "Tfte Generáis". 

A lodos los que nos han escri¬ 
to un abrazo fuerte de SUPER 
JUEGOS, cor el deseo da que 
la prójima vez les toque. 

A los ganadores nuestras feli¬ 
citaciones y que lo disfruten en 
5 US próximas vacaciones. 


SOLUCION AL CONCURSO RIO DECKARD 

EN BUSCA DEL DORADO 

LLEVARE A RICK DECKARD POR EL CAMINO 


NOMBRE Y APELLIDOS .......... EDAD 

CALLE ____......___N.°.Pta. 

CIUDAD .......PROVINCIA . 
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YATIENESTODOS LOS NUMEROS DE 


¡Note lo pierdas! Coleccionar nuestra revista es hacerte 
con una lodoteca que te permitirá jugar con tus amigos. 
Te lo vamos a explicar. Los contenidos de nuestros nú¬ 
meros atrasados te abren las puertas al más divertido de 
Jos universos. 



SUPERJUEGOS 1 

Can este número aprende¬ 
rás a jugar ai backg arrimón, 
el juego milenario de los fa¬ 
raones Rick Deckard- nues¬ 
tro paiiciiíar detective te 
pEanteara un apasionante 
problema de invesügación y 
aventura. Te enseriamos 
tres ¡liegos de cartas con 
los que pasar una agrada¬ 
ble tarde en compañía de 
tus amigos. Te regamos 
un juego detabíerar 1 Can 
guroT £i tienes un ordena¬ 
dor podrás programar tu 
propio videojuego... y lía- 
blando de video juegos leen 
señamos cómo sacar el má¬ 
ximo de puntuación en el 
D-ankey Kong. Además 
mie&tras secciones de noli- 
das y el mará vi lioso suple¬ 
mento Jakeka lleno de cruci¬ 
gramas, sopas de Jetráé, 
problemas de lógica, y mil 
co$a$ más. 

SUPER JUEGOS N,*2 

Si te gustan los juegos 
complicados aprende a ju¬ 
gar al Mah-Jong y de paso 
entérate cómo fabricarte uno 
por muy poco dinero, 


En este numero de Rick 
Dockar investiga con noso¬ 
tros a Jacte el destripados 
Aquí nuestro juego de regató 
es "SeverianoT un golF de 
sobremesa, También pue¬ 
des aprender a jugar tres va¬ 
riantes del domino! como 
vencet el vhdeojuego Phoe- 
nix y si tienes an ordenador, 
cómo programarlo para ha¬ 
certe un videojuego de la- 
bérlrifos. Y también nues¬ 
tras secciones lijas de tas 
que estrenamos e l correo 
de Eos lectores,., y cómo no 
Jakeka, plagado de mil pa¬ 
satiempos... para ti o p^ra 
tus padres 

SUPER JUEGOS H.° 3 

Te enseñamos el Pínte, un 
juego de la Ahligua Grecia 
que cuenta con milloneé de 
seguidores en todo el 
mundo. En esta ocasión 
nuestro detective temporal 
Rick Deckard viaja a la 
Edad Media para descubrir 
el tesoro de las caballeros- 
Templarios. Nuestro juego 
de regalo de este número es 
un magnifico wargame a 
todo color sobre la guerra 
Irak-k^n. Te enseñamos 


Iqs secretos para ganar al 
Deten der r y un juego de car¬ 
tas españolas. Si tienes un 
ordenador t@ ensañamos 
cómo programar un sensa- 
qionpl videojuego de Ski. Y 
como cada mes nuestro su- 
pigmento Jakeka y nueslr^s 
habituales secciones rijas: 
Walkíe-Talkte, Bit-bit y Mú' 
nitor, para que estés al tan¬ 
to de todas las novedades 
del mundo de los juegos 
tradición ates y electróni¬ 
cos. ¿Oiré más puedes pe¬ 
dir por 175 pesetas? 


SUPER JUEGOS N. Q 4 

El juego de JJ EI Señor de los 
Añil ios" es verdaderamente 
apasionante, ya que reúne 
las carácter estiras ¡del table¬ 
ro tradicional y las posibi¬ 
lidades do imagen de 
los yicteajuegos. Nues¬ 
tro amigo Rkrk Deó- 
k-ard visita la an¬ 
tigua Pirámide 
de Keops y ^ 

topa con ^ 

tres ca- q 

minos y.j? s- 






místenosos. El poker español 
es el Giley, un dlvertimenlo 
de cartas muy entretenido, 

Kron. el basque maldito es 
un sensacional juego, cuyo 
tablero te regalamos. Te con¬ 
tamos cómo se hace un pro¬ 
grama de ordenador y te re¬ 
galamos un listado de un jue¬ 
go para que la piques en tu or¬ 
denador personal Se trata del 
Colombia. Te explicamos el 
modo íte panar jujando al 
G-bert en las máquinas de 
calle. Además, como siem¬ 
pre, nuestro suplemento 
de pasatiempos, Jake- 
ka, y tas secciones y ^ 

de Monitor y 
Bit-bit. / 
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El programa del ordenador 


LOS ANILLOS 
DE SATURNO 

Un programa para tu ordenador Spectrum en el que podrás poner toda tu pericia como 
piloto espacial al pretender posar tu nave en el maravilloso planeta de los anillos. 



U na mini-cadena de juegos va a 
ocupar en este número nuestra 
atención. Para todos aquellos 
que tengáis un SPECTRUM y estáis 
dispuestos a teclear durante unos mi¬ 
nutos. hemos ccrn bí nado dos sencillos 
juegos-programas bastante conocidos 
(de los que existen múltiples varlan- 
tes), para conseguir una secuencia de 
juego que cree partidas más largas y 
amenas. 

Habréis conocido sin duda todo tipo 
de juegos sencillos cuya meta es muy 
determinada; ¡matar marcianos, condu¬ 
cir coches, saltar obstáculos, etc. Las 
partidas no suelen durar mucho y en 
poce tiempo se vuelven monótonas 
porque se llegan a conocer de memo¬ 
ria los pasos a dar. Esto resta interés a 
cualquier juego- Para evitar que esto 
suceda, han aparecido juegas ‘'com¬ 
puestos" que íúmbipan en sí mismos 


varios juegos más o menos sencillos, 
que se suceden los unos a (OS Otros a 
medida que se van superando panta¬ 
llas como si se tratase de una cadena 
de pruebas. Asi el juego llega a con¬ 
vertirse casi en un reto o concurso, 
pues no lodo el mundo supera pan ra¬ 
il as con la misma habilidad. En nuestro 
caso no existirán grandes dificultades, 
pues para empezar a introducirnos en 
el loma de juegos encadenados- he¬ 
mos escogido sólo dos, y ambos muy 
sencillos pero no menos amenos. Se 
trata de una combinación entre un "re- 
make" del antigua TESLTARyotro del 
ALUNIZAJE, en este caso será SA- 
TURNIZAJE, 

La primera parte del juego consistirá 
en atravesar con sumo cuidado Fos 
“Anillos de Saturno", procurando evi¬ 
tar su estructura y cualquier partícula 
que flota en torno a ellos. Lina vez re¬ 


besos los Anillos hay que aproximarse 
al planeta y. en un cambio de pantalla 
llegaremos a la segunda parte del jue¬ 
go que consistirá en alunizar en su su¬ 
perficie. 

Para poder aterrizar en la superficie 
habremos de controlar con atención 
Jos distintos marcadores que aparecen 
en pantalla, pues es un proceso delica¬ 
do, ya que, en el momento de tomar 
contacto nuestra velocidad terminal no 
debe superar los 15 km/h.; porque de 
lo contrario los amortiguadores de 
nuestra nave no lo resistirían y la mi¬ 
sión fracasaría. 

El programa indica -qué teclas he¬ 
mos de utilizar para poder jugar y los 
puntos de cada fase aparecen al Tina! 
de las mismas. 


Pablo Oncina Marín, 
(üep software de Su per Juegos). 
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i LET áí = '+ : ' LET p H 0: LEÍ Vm 
LET t=i- LET í=iñ 
3 P ORE USR " p “ 6 TNi &03Q9»! 
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5 
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7 PÜKE USR 
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9 PÜKE U!6R 
te BORDER 1 


11 PRINT "CQWTRÜLE LA &ERECCIO 
N CON:": PRINT : PRINT "I,..úqu 

¿arda x.,.. de re cha ■■; füh 
Tü asee, next x 

23 INK c; PQKE 33592,2-55: PRJN 
T PiT E1 j INT <RND + aa: ;at: EmK ?; 
PRII4T 

£5 IF RTTR (0 f L]=& THEN □□ TG 
160 

id PRINT RT fi. t ; "P" : LtT p =P + l 
0; IF pí 1*5060 THEhi BO T9 39C 

31 IF IHKEVí="i" AND c;® THEN 
LET C = c-1 

32 IF INKEY*="X" A-ND Ci 31 THEN 
LET Cit+1 

50 GO TO 23 

130 CL5 PRINT RT 10,Ift,"BÜ&GÜ 
UnríMM! I ! ! " : FOP S =1 TÚ 100 GEEP 
. 0 L . RN D EX / 2 : NEKT k 
101 LET V=V-1: 1 f TllEh T 

0 20&0 
103 30 TO 1® 

2&0 CL3 ; IF b«l THEN PRINT RT 
B.5."PR3HER «NILWO SUPERADO" : LE 
T pap-l@ PPTNT RT 7,11; "PUNTAS= 
■'J P 

S0I IF feag THEN PRENT RT 5,5j ,r 5 
EGUNDC PNILLÜ SUPERADO" . LET p =p 
-10 PRINT RT TíHJ'-PUIHTOSeT' ¡ p 
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E10 IF THEN; LET É*="C": 

UET h^3; <?□ TO 10 

£20 IF aí = 4, 0" THEN LET a$h r, +": 
LET h=3: GQ TO 10 
^200 FLASH 1: PRINT ITT 0.4-, "'PREP 1 
ASESE PARA ATERRIZAR": FDR x-i T 
O 50- E f EP ,l,HNt>#50: NEKT x: ÉL 
fi 5H 0 

■310 PRI NT ” CClKTAÜLE EL UE 

LÜCSÜRD CON LAS TECLAS- N 

LMER ICF & ■ 

330 Fl^flSk %i PRINT 11 PULSE LNft 
TECH.fi PflPP GONTIHUftR": FLHSH 0 
■330 IF INKEY3-="" THEN GO TD 330 



00: LET w=5-0: LET F a'S&á 
100 INK 4: FLASH 1 PRINT 



r 91000 
+05 INK 7 

+ 10 PR3NT RT 0»a¡ "ALTURA* 
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556 IF aí=Q THEN CL5 : PRINT RT 
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00 

560 GÜ TO 410 
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: PRINT "NGp HHY B0HU5” 
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EN U^S LINEAS 30 Y 513 ES EL RES¬ 
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PUZZLE DE NUMEROS 

Este listado es para que te diviertas con tu ordena¬ 
dor SORD M-5. Se trata de un juego apasionante 
en el que -después de programarlo- pones a fun¬ 
cionar a tope el sentido de la lógica. 

10 *rim ,l Ua ,, l viem 1 ,3,3 0 T 2 3 : ri ñ m D i'4 > 4 > 

2 5 for r = 1 2 4 i a 18 3: 51 e h r " 3 G 0^0^000 0000000 11 te lín-exi 

50 c$- MII ¿ior 1=0 ta 7=lei Ct-Cí + r íghtíí h extívpaek Í& 2&00 + 

41*3 + 1) ) , 2 1 = n 2 Ml : ^ ar I = ta I5G st eP 4 S -y 1 h F C* to I : next 
** let Cí-'-ífüF 1=0 ta ?: leí C r=Cfn Líhtí < h extí vpe-ek C6 2Q.0 0 + 
S + 1 í. >, : -f or I ■ 1 6 9 no t-S 6 step 4: stehr C* 10 linext 

5j í L-r I = i *.j 13Mét . . íof J=0 t o 7* I et Cs = c í+ r i 9 h t $ í h e x 

f„- up ís. e k C & 2003 + 8* C 4 8*£ I mod 1 ^ ? > + J > ) ? 2 > = n e « l 
63 stehr íl ta 123# , E + 4:neiít 

7li lar I = k ta lSis-ccd I , 12 0 + 4. m I ¡ n est í tta9 3:far 1 = 1 tg -líscol 

I 5 1 A : n e v t 

8@ i o r I-? ta Sí seo T 1 1 £ 1 n txt a f ai» 1 = 9 to I2:scal 1 1 * £ *s,t : + o 

!■ : = 1 3 TO lfS:5C0l E !■ 1 2 : n ex t 

■j íor [ = 4 to S - stehr rp^íí E&s 11 ? 11 h o 128, rsstchr r f? 11 ( 1 & p 11 1 * 

> t1.50»l!ne>ít 

10 0 clí 12S: Ior 1=3 to 211 iÍ 1 = 7 or 1-12 or r = 17 th&n nenv ^ 
lse -or J = 0 ta l3Pr i ni cursor ( 6tJ*5* ['>! "||U " i néxtíftest 
110 -or i = 1 to for J~i to 4¡locíl-L>*4 + J to & + S + Í J-l)+S*S t 

3 * 8 + < S - U-* 5 * g ¡ n ík t !■ n e st 

120 cursordi 1) ?fPtríS0i sorí 1 r U-i'DIFFICÜLT? <•; 

I fl3^E 2 "" = i n p 1 j t D I - £ f ¡> I < 1 th^n Prini 'a 1 ' 19 ato 120 
130 Print cur^crí1 ? l);rPt fí30j "l'i !dLKSor(l5 5 ])!DI 
14 0 ior 1 = 1 to J=I t a 4 : 1 et PCIiJ> “< 1-1^4 + J: next :»eíít 

: 1 ™: j C 4 , 4 > - 0 

150 let BV = 4 E 1 íh B^ = 4:Tandomlce:-For I"i ks DI 


160 lÉt 

U*r 

n d C 3) : 1 f 

y=g »ní Bv:>L then Jet CV=5V 

-1 = 1 et 

CX = BX 

: = - ij b 

410: 

3070 200 





17^ ir 

lo 2 00 

U = 1 

anl Gííí>4 

then 1 a t 

CV=BV!1et CH=BX+!= 

í osuh 

41^:90 

1£3 ir 

ta 20 0 

U -2 

ansí evo 4 

then leí 

CV = BV + 1 ! t#t £X= 8 XS 

?asuh 

410 :g 0 

\ 9y ; f 
t 0 2 00 

M= Z 
e 1 = ^ 

: ? K < ■-1 
f 7 1 0 i 6 *3 

then ’eX 

C u = S V ’ 1 ^ v 2 r í = E ^ — 1 : 

3 c - L h 

4 = 0 :g 0 


2 8 3 n e m i 


2 L9 

1 et fl^ = ;Tsíe'Jf : 

u fif 

= nen 

goto 23i0 



229 

i f 


t h 4n 

goto 

320 





239 

í f 

Clí ü ,p ^ ip 

and 

2V<> l 

t h é - 

1 e t 

J=0 : le-t 

cv=av- 

iflet c = e: ;=:: g 

ciub 

4 1 0 : $ g t ra 

2^^ 







:49 

i f 

í 11 

a r¡ -a 


1 h ** 

1 e t 

17=13 1 et 

CV-9Ví 

1 9 t *¿=ñX +::9 

?5Ub 

4 

I 7 3 4 0 t 0 

2 70 







230 

i r 

5-í 2 " 3" 

and 

C V O 4 

11|*ft 

let 

V=2:1et 

CY=BV+ í ■let CX=BS=9 

a 3 u b 

4 

13:goto 

2 70 







260 

l f 

Rí = " : 11 

end 

eso: 

iái#n 

1 a t 

0=3:let 

CVbBV: 

1 Él CX = BX-1:g 

a s u b 

4 

10:goto 

270 

a 1 sé 

B ot □ 

2 10 

► 




279 reí P-P+l í PK in t cur^FÍ 1 , 1 "TIME': tfer 1=1 ta 4¡for J = 

1 ;*3 4: i f + J tteeA ^oto 210 

2 S 0 l t 1=4 añüj J = " th*n gato 7^1 -■ n“}ft : n qxí 

2 9^ Prini "r?:íor ¡ = 1 to 1 946= n&x t = P r in t ' ! a"i 

7Print LUTsar ú 1 5 22} í 11 REPLRY -:y/n) ?*! ut ZS=;nheV®-i f 2$< 

gn d Zió^n " then ggto 300 

310 í-f z$ = m * 4 a th«n 3 e t P = 0:i3i¡ 0 P = 0 ; ? o t o 100 el s? end 

:ií Print sirrsor ti. I 11 e IUE Jp ,! ^Ptí^23 s "I”) 

i + PP>7^0 then print "ig^i-Poto 

340 f o r " = P P 10 1 step-l;1 bi U*wPeek(lSS-68 + lJ 
“5S 1 4 inKeyí = ,IH tne-n gota 3¡5@ 

380 l 4 V-M t h «3-n r-t CV + BY + lMst CK = &5írgosub 410;9 qto 409 

37@ i 4 1 J — 1 then T?t CV = BYí5^t Ctf = 3K-i:go5uk 410:g o t a +00 

780 i -f 0 = 2, then T&t C Y = B V-1: 1 e t C ’v ■ 3 í<: g :■ ^ ij b 4iS=goí-a 409 

330 ; J V=3 then 1et CV=ÍY3let CK=BM+1:gosuí 410:goia 400 

4&S siest : 9 otg 3»30 

410- 1 s-t PP = PP + líi-f PP>7^^1 then fleto 429 ypoJse 15360FPP p 

U 

4 2-3 1 a e &<CYjCK>ta 6*3 tí BM- 1 > *5*8 , 3*S + < ffy-1 > 

4“# 1 et D C E Y P EVO = [> C C V, CK > = 1 et & < C V , CX > ? 1 e t 3 V“CY:i 0 t 5tt = C>{ 

:retyrn 


15 








El programa del ordenador 


PUZZLE DE 
NUMEROS 

Pitó RUIN. El ordenador 15 recuadros 
numerados y nos pregunta ei número de 
cambios que deseemos realizar_pregun¬ 
tándonos el grado de difícu^ad (mínimo 1), 
Cuín más alio sea el número entrado, ma- 
yor es el grado de dificultad. Sieníraun nú¬ 
mero entre 30 y 50 es un buen pumo para 
empezar Una vez entiado el número, él or¬ 
denador mueve las piezas tantas veces 
como el número entrado. El juego $e inicia 
en 0 momento en que- el ordenador ha 
mezclado las piteas. 

Las ledas para mover las -piezas son las 
cuatro flechas. 

Las piezas se mueven solo dentro del re¬ 
cuadro. El ordenador cueniael nú-mero ds 
veces que movemos una plaza, y lo mues¬ 
tra úñ d marcador en la esquina superior iz¬ 
quierda de la pantalla. Este numero debe 
ser menor qu^ el número entrado al princi¬ 
pia al ordenador ya que éste mueve las p¡ q- 
zas de una forma muy ineficaz. 

Si el principio del juego en pantalla, apa¬ 
recen las piteas ya en el orden correcto, 
mueve por lo menos una vez una de las pie¬ 
zas y {al ju-égú termina. 

Si no consigues terminar el puzzle pue¬ 


des- pedir ayuda aE ordenador. Pulsa una 
"H"' y on pantalla aparacu un mensaje de 
ayuda. Después pulse cualquier leda a fin 
de mover una a una todas las. piezas a su 
posición correcta, hasta que el puzzle este 
completo. 

Si el núméiü de movimientos es superior 
a 750, el ordenador no es capaz de termi¬ 
nar d puzzle y eÉj.U’SQ 0 termina. 

Una vez finalizado el juego, d ordenador 
pregunta si desea voEv&r a jugar, M REPAY 
Pulse Y si desaa repetir o N si ya 
tiene bastante. Para aquellos que hayan 
terminado el puzzle con la ayuda del orde¬ 
nador esperarnos, que deseen repetir. 

Programa 

Este programa esta escriben modo Gil, 
esta dividido en cuatro partes -entrada^ 
mezcla, movimiento y ayuda, El ordenpdpr, 
lee los dalos de fas lineas, 0 a 9 y él carác¬ 
ter ™ de l-a VRAM. Se utilizan 15 spriLesa 
fin de croar los 15 recuadros, los cuates 
aparecen en pantalla en MAG 3. 

Las pié zas se muevan utilizando una ins¬ 
trucción random de 0 a 3 cada uno corres¬ 
pondiente a una pieza. De est-aterma cuan¬ 
do una pites debe moverse fuera del mar¬ 
co, volvemos a calcular un numero aleato¬ 
rio. , 

La respuesta cuando pedimos ayuda se 
produce, partiendo de la distribución prime¬ 
ra, sin hacer caso de las movimientos que 
se hayan realizado y creando el proceso in¬ 
verso ul del principio ttel programa, Si él nú¬ 
mero de movimientos realiza-dos por usted 
y por el programa, superan los 750, la me¬ 
moria de VRAM, no puede contener lodos 


los movimientos y el programa no puede 
ayudarle El movimiento dé las piezas se 
procesa en tes líneas, 410 a 430. 

£i desea cambiar el Cúter de una pieza, 
cantó el color mediante la instrucción 
U SCÜL, r en las líneas 70 veo ai color de¬ 
seado. Pera cambiar el cotor de fondo de 
una pieza P cambie el número entre comillas 
de te instrucción STCHR RPT^ie/T^ al 
número deseado, 


LISTA DE VARIABLES 

D : Número rep res eníada 
, : Longitud de los números 
DI : Greda de-dificulted- 

V : Número para fijarla ¿Noción 
-de movimiento. 

BX.BY : Punió donde falta una pieza 
CX, CY : Situación de la pieza amover 
; Dirección de movimientos 
p : Número de movimientos 

realizabas por jugador 
PP : Número de movimientos 
realizados pbr jugador 
o por la máquina. 

mapa del programa 

10 i Imagen inicial 
20-11Q : Presentación de pantalla 
120-139 : Grado de dificultad 
140-200 : Mezclada números 
210-310 : Movimiento 
320-400 : Ayuda 

410-430 : Subrutina para mover las 
piezas 


SUSCRIPCION • SUSCRIPCION • SUSCRIPCION 


Deseo suscribirme por 12 números a SUPER JUEGOS por 
la cantidad de ptas., que haré efectivas mediante 
(marque lo que corresponda). 

- Cheque bancario ai portador... □ 

Empezando a recibir el número 

Nombre y apellidos .... .-. 

Dirección .-. Población ... 

D.P.... . Provincia .-.—. 

TARIFAS: España: Por correo normal 1.750 ptas. 

Europa: Por correo normal 2.100 ptas. 

Por avión 2.200 ptas. 

América: Por avión 3.100 ptas. 

Enviar a: 

SUPER JUEGOS - Padua 82, entlo. 1. a - Barcelona-6 - España 



















OLIMPIADAS DE SOBREMESA 



Hay que estar con los tiempos, por ello mientras atletas de todos los 
países se esfuerzan por subir al podio olímpico, nosotros te propone¬ 
mos otra serie de disciplinas deportivas para que celebres tus particu¬ 
lares Olimpiadas de Sobremesa* ¡Ah!, y estos sanos deportes de espar¬ 
cimiento físico mental, además de no requerir engorrosos y costosos 
desplazamientos, no impiden que durante los entrenamientos —e inclu¬ 
so durante la competición-» puedas tomarte un café o una cerveza he¬ 
lada, lo cual con los rigores del verano es muy de agradecer. 


EQUILIBRIO ACROBATICO 



Objetivo: Balancear la mayor canlidad da monedas en una sola pila so¬ 
bra la parte plana de un lápiz. 

Equipo: Un lápiz hexagonal de madera corriente y monedas de diferen¬ 
tes diámetros. 

Gimnasio: Una superficie plana. 

Reglas: Deposita el lápiz sobre la '"pista" apila monedas, una encima 
de otra hasta que la pila caiga. Al formar la ptla puedes utilizar las monedas 
que desees (ya sean de peseta, duro, 25,50 ó 100) y en el orden que creas 
conveniente para guardar el equilibrio. 

Puntuación: Un punto por cada moneda 4no importa el diámetro) que 
consigas colocar en la pila antes que se venga abajo. 


JABALINA 

Objetivo: Atrap ar una regla de dibu¬ 
jo en el aíre, Para ello necesitarás un 
asistente. 

Equipo: Una regla de dibujo de 30 cm. 

Reglas: El asistente sujeta la regla 
por el extremo más próximo al "cero", 
tal como se ve en el dibujo, y e¡ partici¬ 
pante ha de atrapar la regla antes de 
que caiga ai suelo. Para ello el asisten¬ 
te no avisa cuando va a soltar la regla. 

Puntuación: El número de centíme¬ 
tros que quedan justo por encima de 
donde el participante haya agarrado la 
regla. Están permitidos tres intentos 
para escoger la mejor puntuación. 






























BALONCESTO 

Objetivo: al igual qye en el tradición>al juego de "la pulga 11 , lograr encas¬ 
tar el mayor número de monedas dentro de un vago. 

Equipo: Una moneda de cualquier denominación, un vaso y un libro. 

PÉSÍ&: Cualt|ijiér superficie plana. 

Reglas: Coi Oca el vaso adosado al libro -con ello lograrás efectos de re- 
bot&", y Utiliza tu dedo gordo-ver dibujo- para impulsar la moneda-dentro 
def vaso, ES imprescindible para Cfettuár tus lanzamientos que el puño de 
la mano esté apoyado sobre la mesa. 

Puntuación: Un punto por cada canasta en diez tiros libres, 



PERTIGA 

Objetivo: Lograr hacer “saltar" un 


lápiz por encima de un montón de li¬ 
bros. 

Equipo: Un lápiz sin afilar de esos 


18 


que tienen goma en la parte posterior y 
varios libros. 

Pista: Cualquier superficie plana, 

Reglas: Observar la ilustración. To¬ 
mando el lápiz por la parte de la punta 
hay que hacerlo rebotar frente a los li¬ 
bros de modo que con el rebote se lo¬ 
gre saltar la pila. Cada jugador hará 
cuatro intentas por altura y cada vez se 
irá subiendo la "barra”, es decir se 
añadirán más libros. 

Sugerencia: Los lápices nuevos, 
sin afilar, soltan mejor, ya que son más 
largos. 

Puntuación: Un punto por cáda dos 
centímetros saltados, o su tracción su¬ 
perior. 


SALTO DE TRAMPOLIN 


Objetivo: Empujar al saltador desde 
el canto de una mesa intentando ha¬ 
certe entrar en el vaso -leáse piscina- 
sttuado en el suelo. 

Equipo: Un clip, un sello -o un trozo 
pequeño de papel- y un vaso. 

Trampolín y piscina: El canta de 
una mesa y un vaso. 

Reglas: Cada particípame deberá 
fabricarse su propio "saltador", que 
puede ser “ajustado' 1 según los resul¬ 
tados obtenidos, doblando o curvando 
el Glip y el papel. Cada atleta puede si¬ 
tuar el vaso a la distancia del pie de la 
mesa que él orea oportuna. 

Puntuación: Un punto por cada 
'“saltador" que entre en el vaso en diez 
intentos. 



















































































TIRO CON ARCO 

Objetivó: Lanzar ana gorra elástica contra un cale ida rio intentan do ha¬ 
cer la máxima puntuación. Necesitarás un ayudante. 

Equipo: Varias gomas elásticas y un calendario de pared. 

Campo de t iro: Cualquier pared. 

Reglas: Está permitido utilizar cualquier goma del tamaño que sea y el 
estilo de tiro es libre. El calendario-diana puede ser de cualquer tamaño. 
La distancia entre el blanco y el "arquero” ha de ser de metro y medio. El 
ayudante hará las veces de juez y tendrá que controlar y anotar muy rápi¬ 
damente el lugar donde Ea goma ha locado, Sus decisiones serán inapela¬ 
bles. 

Puntuación: Se sumarán el valor de las cifras del día donde haya cho¬ 
cado la goma de forma que la mayor puntuación obtenida será ei 29, ya 
que 9 y 2 suman 11 puntos. Cada "arquero 1 ’ podrá efectuar cinco tiradas 
cuya suma será la puntuación total obtenida. 



HALTEROFILIA LITERARIA 


Objetivo: Levantar el mayor número 
de libros apilados con ql dedo meni¬ 
que, 

Gimnasio: Uná Superficie plana. 

Equipo: Varios libros de bolsillo de 
idéntico grosor y una regía. 

Reglas: Procediendo tal como se ve 
ei e! dibujo, hay que Intentar levantar 
la mayor altura de libros posible. Para 
ello con Ja regla mediremos la pila de li¬ 
bras levantada. 

Puntuación: El numero de centíme¬ 
tros mayor que haya sido capaz de le¬ 
vantar el concursante. 



LANZAMIENTO DE DISCO 


Objetivo: Lograr que una moneda 
recorra la mayor distancia posible so¬ 
plando con una paja. 

Equipa: Varias monedas-recomen¬ 
dó mes las nuevas de peseta pues pe¬ 
san muy poco-, una regia y varias pa¬ 
jas para refrescos. 

Terreno: Cualquier superficie plana. 

Reglas: Colocaréis la regla de modo 


que el "cero” esté encarado hacia el 
participante. Entonces mediante la pa- 
j¡la soplaréis con fuerza una sola vez. 

Puntuación: El rimero de centíme¬ 
tros logrados es el número de puntos 
obtenidos. Se harán tres intentos-de 
un sólo soplo- pudiendo escoger la 
mayor puntuación, 


CARRERA DE VALLAS 


Objetivo: Con los ojos terrados, 
hay que sallar sobre las vallas de clips 
haciendo caer el menor número posi¬ 
ble. 

Equipó: Cinco clips y un pañuelo 
para vendarte Ids ojos. 

Pista: Cualquier superficie plana. 

Reglas: Tal como ves en el dibujo 
fabrica tinco vallas utilizando los clips. 
Coloca las cinco "vallas" dejando un 
espacio entre el las según el tamaño de 
la mano. Ahora con los ojos vendados 
colocarás el dedo pulgar defame de la 
primera valla. Has de intentar saltar las 
siguientes vallas -como si tocases el 
piano— hasta colocar el dedo meñique 
entre las dos últimas vallas. 

Puntuación: Dos puntos por cada 
valla en pie. 
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loque un as p él puede hacértela 
water por i o por 11. Las J, O y K 
váten 10 puntos cada una. ca¬ 
sino ésie tiene sus reglas, como 
suponga qué \ú llénen IOS ca?¡' 
nos da adultas. Entoe- esa? reglas 
eslá el limita de apuestas que éS 
de 9 dolaros. Rara jugar, una 
vqz, qu& to y tua compañeros ya 
tiono sus carias 1 Keo le pregunto 
es decir si juegas; Enton¬ 
ces haces tu apuesta y le plantas 
o juegas setjún le convenga., 
siempre considerando que si él 
obtiene más puntos que tü o tie¬ 
ne-21, te gana. 

Si UTIO O vari-ps tiene el mismo 
puntaje que Kan la apuesta se rta 
por embatada y todos, salve? 
aquellos qué Siayart ganado o 
perdido, se quedan con el mismo 
dinero. 

PciO Si no e-res demasiado 
bueno en esta juega, puedes ¡n- 
i-eittalo con oL Poker Lo primero 
que ti-enes que háúSr OS senpEpr 
cuanto dinero has de apostar. 


Esta cartucho está pensado 
para loa que disfrutan jugando a 
las cartas, pero que al ser tan 
despistado siempre tieñáii el na^i- 
pa can alguna menos. Con osle 
utdEDjuegc puedes optar per ha¬ 
cer upa partida de Bteckjack, que 
es una espacio de 7V 3 , pero a 21. 

El que reparte Jas cartas as 
Kén UátOrt. urt tahd/ de mucho 
cuidado y bastan le pillo, porque 
si se da la casualidad de qué te 


POR GtÁUm TElLÜ HELBUNG 


Une vez terminada la cantidad: 
total, puedas apostar por jugada 
de 1 a 1DQdOláree y Kpi repartirá 
cartas boca ¿bajo y después oirá 
mano boca arriba. Peía vw la 
carta lapada oprimes el botón 
HQLE Después has de decidirte 
si abandonas, te plantas a doblas 
la apuesta, Kért telo pegunta y si 
diteá que sf pasa ai otra jugador. 
Ganan los que tienéh mejores 
cartas que Ken, Aunque dicen 
que siempre gana la banca-, a ve¬ 
ces ¡as jirgacares están inspira¬ 
dos y ganan, El juega termina 
cuando té das per satisfecho-con 
la ganado o cuando estás en le 

mi-seria. 


Munohkín, en ^sle cartucho, 
íiene que can seguir déSpiSlar la 
ieroz lombriz OratopSIJa y a sus 
compinches, mientras avanza 
por un complanado laberinto, Ite¬ 
ra de obstáculos: cor™? parajem- 
pte, úriüs árboiss que Munchkin 
puede cornsar pero siempre algo 
lejos de sus enemigos, ya que es 
muy lento en tragar.. Cada vez 
que nu estro amigo oo me ii n á rbo I 
ganas más partos. 

El laberinto tiene dos puertas 
de emergerteia para escapa de 
su s enemigo* cuando se las 703 
mal Pera vencer a la Lombriz tlé- 
nes que- lograr que MufiChkín 
coma todos los segméntasete su 
cuerpo, Cada uez que nuestro 
amigo se come uno dé esos seg- 
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DECATHLON 




etívisfo 
>nsolaS: Atari 
Mandos: Palanca 
Jugadores: 1 a 6 
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méritos, los compinches de Dr&- 
tipUH iÉÉ de color, de puro 
itífedó P y tú pued'EÉ pasar por en- 
dma de día* y aludirlos, Por ca¬ 
da segmenta que coma Mumchkán 
gana3 punios y sr logras vencer¬ 
lo garas 20 puntos más. Paro 
cuidado, no frates de comértelo 
da írsnta, porqu-e siempre le co- 

rrtsrá él. 

Una vez vencida la lombriz 
pasas a la segunda fase,alá ter- 
cora, a la -cuarta, etc., siendo los 
obstáculos cada vez más rflfici- 
tes da superar. Toda depende de 
luí íérfléjüs y de ni asiocta para 
adivinar tos mov Montas de Ora- 
1 apilla. De todas manér&á, estoy 
segura, de -que oor^egüírás ha¬ 
cer muchos puntos, j Suerte! 


Iqrna el nombre del juego lo 
dica, si cartucho consta d&d¡az 
pruebas qué él Sítela tiene que 
superar, ya sea compitiendo con 
Giros q con el ordenador, a^téS 
de alcanzar el carnp&analci olím¬ 
pico. El iuega empieza con el 
atleta e Mirando en el estadio por¬ 
tando la Entorcha .olímpica y des¬ 
pués do rocibar las ovaciones y e¡ 
jugador prográrnSi CuSfitos dis¬ 
putarán las pruebas, comienza el 
becáthSon. 

Desde la narrara de 400 me- 
|ros Ij^qs hasta la-de 1,300, pa¬ 
sando por et saltó con pértiga, 
tiro de jabalina. etc., cáete juga¬ 
dor ha de- emplear a tón-do tanto 
su habilidad, como -su estarzo 
lisico. No se crean que porque 
U 5 te sea un videojuego, resultará 
destán sado. Si piensan esta es¬ 
tán! equivocados: Para mover El 
atleta que hpy G n pantalla y hacer 
qoe atanco un buén tendí ITiieqtü 
Eiencji que mover \ñ palanca del 
mando de derecha a izquierda y 
para que salte oprimir el doten 
rojo de disparo. Pera una adver¬ 
tencia: no es necesario que 
ochen el resto dándole a lo pa¬ 
lanca; pues sólo se toara de al¬ 
canzar una velocidad y mantene r 
el ritmo sin brusquedad. 


Cada prueba cnmpelida es va¬ 
lorada en de terminad a cantidad 
de punios Si so superan Ies nuil. 

un himno dé campeón te saluda. 

al «manos para asa prueba, pero 
ten por seguro q ue si entré todas 
consigues los 1 Ó.COQ srss un au- 
ténúoo campeón el i mpta. 

Otra cosa: en el salió an largo, 
@1 sollo g n pári ¡ g a, el lan i am ie n lo 
de di sco n ¡Ebali na y bala y en sal¬ 


to de altura, Irenes tres oportuni¬ 
dades y el ordenador le óQETIpüla 
la mejor. Además en los saltos de 
altura y con pértiga pue-des ir me¬ 
jorando Eu marca hasta confe¬ 
ti ufr él récord 

Bueno, ya sabes, Este mes no 
& cto verás atletismo en la telé, 
sino que también podrás practé 
cade an c-lla. Que Ig pases bion 
campeón, 
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LOS 

SUPER 

DEL 

MES 

Donkev Kong 
(cote covis ion) 

2. a ú-Bert 

(PBP Parker) 

3. ° Donkev Kong Jr, 

(ColecoVision) 

4. ° El retorno del Jedi 

ipbp Parker) 

5. ° Decetnlon 

(Activpsíon) 

6. a Super Cobra 

(Activision) 

7° comecocos 
(Atari) 

8, ° Píanet Patroi 

(SpectravÉdeo) 

9, ° El Señor de los 

Anillos (Philips) 
10,° Killer Bees 
(Philips) 

VOTA A TU 
PREFERIDO 

Pinos cuál es tu vldeojue 
ga preferidav porqué. 

VOTO POR ............... 


PORQUE 


NOMBRE Y APELLIDO 


DIRECCION 


00000000 

DONKEY 

KONC 

JUNIOR 


colecovision 
Consola: Cole¬ 
covision 

Mandos: Palanca 
Jugadores: 162 

i Vaya, vaya! Parece que loa 
papeles se han invertido. Ahpra 
íesuFta q ue el cazador -está caza- 
do y me refiero nada más y nada 
menos que a Donfcey Kong, Pero 
el protagonista n-o ser? él, sino Su 
valiente gurí lita, Dgnikiey Kgng 
Júnior que pretende s-aívar a su 
padre y sacarlo tfe la jaula en la 
que lo ha meti-do Mario. Para 
conseguirlo el goriíüa tiene que 
atravesar un? peligres? jungla 
llena de alimona peligrosas, es- 
COrpiOrtés y cocodrilos. 

Gomo eíés tu quién lleva a D. 
Kong Jr,, en la 1. a jungla tienes 
que valerte de lianas en Jas que 
I cuelgan frutos, que fe servirán 
para liquidar al as mandíbulas Vi¬ 
vientes ái se pone-n a tira en caso 

de peligro o para hacerte puntos 
extrae. El modo de conducir a 
Dónkey Kong Jr„ T es el mismo 
que emp I e aba s. para 3 í-ovar a Me ■ 
rio, os decir que lo puedes ha¬ 
cer sallar o correr según le con- 
¡ v?nga_ 
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Mandos: Pa¬ 
lanca 

Jugadores: 1 

Ó 2 

Este juego de Vectrex escomo 
el famosísimo coméeseos-, pero 
en vez de f antas mas. aqu i te por- 
siguen ladrones con lorma de te¬ 
nazas. Tú eres un guardián de 
banco en cuyos pasillos hay di¬ 
nero, que los ladrones pretenden 
recoger. Es eos appreeen ppr Iq? 
cuatro costados. La misión de 
nuestro personaje es recoger el 
dinero que hay en los pasillos y 
descargarlo en la caja blindada 
quo hay en el centro. Gome los 
ladronas pueden can el persona¬ 
je, tü puedes llevarlo a las habita¬ 
dor ¡es que hay en las esquinas 
del banco y oseáis de- energía, 
que te dura cierto tiempo, y con 
olla puedas neutralizar a les ene¬ 
migas. 

El juego es muy divertido y Sis¬ 
ee ot*a versión en el que ¡e pan- 
tana aparece o-icura, pero el 
guardián puede ver a los ladro¬ 
nes. S i Elegas a los 1 Q.QOQ puntos 
tienes otro v ipil ante entra. Si os 
que ilegas, jejejejo. 


Mario se encuentra en una p la¬ 
ta forma, junio a -la jaulá del gran 
go-il a y edg ade eslá la I lave, q ue 
Ü.K. Júniora tiene que alcanzar 
de un salto Después con alia 
abre la puerta y salva a su padre. 

Fn la 2. 13 jungí? los peligros son 
mayores y la ccrr?dur? mucho 
más COrflpticad-a. 

Otra cose m uy importan te es e I 
tiempo, Rara ganar tienes que 
hacerlo en menos det trampa pre¬ 
viste por el □rdengdbry si preten¬ 
des sumar más punto? S-, 
tienes qu e eliminar la mayor can¬ 
tidad posible de bichas, A los 
10.000 puntos ganas un Donkey 
Kong Júnior estira. 

oooooooo 


CLEAN 

SWEEP 

Vectrex 
Consola: vec¬ 
trex 













































ESTRATEGIA 



Uno de tos focos de tensión 
mundial es sin duda 
alguna et acoso bélico 
que soporta Nicaragua f 
después del triunfo 
sandinista. Este juego 
de estrategia reproduce 
las condiciones 
básicas de todo 
enfrentamiento bélico. 
Vencer no es tan fácil 
como parece. 


A coso en Nicaragua" es un juego 
de estrategia que no pretende 
reproducir de un modo realista 
las condiciones geográficas o militares 
que son escenario y protagonistas en 
este país centroamericano. 

La concepción de este sensacional 
juego, cuyo tablero y fichas a todo color 
te regalamos, es muy simple. Sin em¬ 
bargo, para desarrollarlo requiere mu¬ 
cha astucia e inteligencia para que se 
alcance el objetivo de cercar al ene¬ 
migo. 

En aste sentido conviene no apresu¬ 
rarse y poner fichas allí donde parezca 
que el contrincante está cercado. En 
ningún momento hay que perder de 
vista que tenemos sobre la mesa un 
juego do estrategia y que por lo tanto 
hay que poner en práctica dicha eslra- 
tegia. Con esto queremos decir que 
juegues de un modo muy radonaJ, pla¬ 


nificando toda tu jugada y obligando a 
tu adversario a realizar tos movimientos 
que a ti te convengan, aunque al princi¬ 
pio, cuando aún hay campo libre, él 
crea moverse según sus intenciones. 

Tus movimientos tienen dos senti¬ 
dos, uno de acoso y neutralización del 
enemigo y otro de evasión del acoso 
contrario. Para llevar a cabo esto con la 
mayor precisión y con todas las garan¬ 
tías de victoria, hay que tener una idea 
total del “campo de batalla" y de los po¬ 
sibles movimientos dei oponente. Esto 
es muy importante, ya que es el único 
modo de que tu estrategia sea válida. 

Esperamos que lo paséis muy bien, 
ahora que ya estáis en vacaciones. 

Para jugar a “Acoso en Nicaragua 51 
sólo necesitas tener imaginación y pla¬ 
nificar muy bien tu estrategia de com¬ 
bate. 

Defiéndete y ataca. Este es el truco, 


pera no te precipites-. 

ELEMENTOS ¡ 

- tablero dividido en 156 casillas 

- 72 fichas: 35 que representan a 
los sandinistas y 35 a los norteameri¬ 
canos. 

- 2 fichas Comandantes. Una de 
cada bando. 

OBJETIVO 

El objetivo da "Acoso en Nicaragua 51 
es acosar, cercar e inmovilizara! con¬ 
trincante: al mismo tiempo que se eva¬ 
de de su ataque. El primero que consi¬ 
gue neutralizar los movimientos del 
Comandante enemigo, gana la partida. 

MODO DE JUGAR 

Para ¡nielar la partida hay que colo¬ 
car a IOS Comandantes en la casilla de 
salida y sortear quien Inicia los movi¬ 
mientos. 

El que gana ei sorteo desplaza su 
Comandante y pone el primer guerrille¬ 
ro para obstaculizar al otra Coman¬ 
dante. 

El Comandante puede moverse en 
todos los sentidos, horizontal, vertical 
o en diagonal, a la casilla Inmediata 
que esté libre y nunca más de una ca¬ 
silla. 

Cada jugador mueve primero a su 
Comandante, en un movimiento evasi¬ 
vo, y después coloca su fie ha-guerrille¬ 
ro según su plan de inmovilización. 





































































































































































CRUCIGRAMAS, DAMEROS, G 
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MZNIGRAMA 




HORIZONTALES 

1) Dieras a las casas jna 
larga duración. 2} Tierra sin 
cultivar o labrar, f Ciudad del 
departamento de Huánuco 
(Perú); próxima al M araron 
en su curso alto; conserva 
ruinas incas. 3) Lo hacen las 
ratones. / Figuradamente, li¬ 
geros, veloces; o que tienen 
eso con lo que se puede vo¬ 
lar. 4) Ciencia que se ocupa 
del estudio y descripción de 
las razas o pueblos. 5} Sím¬ 
bolo del cobalto. / Una cono¬ 
cida marca de lácteos o una 
salada extensión de agua ai 
revés. / Yodo, pero en plan 
latino. 6) Colocaras dentro 
de cubiertas adecuadas los 
objetos a transportar a larga 
distancia. 7} Entregármela. I 
Aceite en inglés o un embro¬ 
llo al revés. 8) Polígono de 
nueve ángulos y nueve la¬ 
dos. t Interjección de la risa. 
9) Parte del rfo próxima a su 
entrada en el mar./Tomaba 
para sí. 10) Sitio con vegeta¬ 
ción en el desierto. / Encaje 


de bolillos. 11) Existe, / Al¬ 
gunas, unas cuantas. 

VERTICALES 

1) Poco durables; breves, 
fugaces. 2) Enajenación 
mental causada por el amor. 

3) Expresan su alegría, i Fi¬ 
gurada y familiarmente, mo¬ 
lestase, maltratase; burlase. 

4) Vista de un horizonte muy 
dilatado. / Repetido, diosa 
egipcia. 5) Artículo determi¬ 
nado masculino. / Plantas 
leguminosas que se cultivan 
en los jardines. 8) Prepára¬ 
los y equípalos para la gue¬ 
rra. 7) Río de la vertiente ga¬ 
llega del Atlántico, que nace 8 
en Lugo y desemboca en la 
ría de Arese, / Surco estre¬ 
che y largo que se abre en 
un 'madero, piedra u otro 
material. 8) Familiarmente, 
perdón, misericordia. / Nom¬ 
bre de varón. 9} Que despi¬ 
de reyes de luz. / Instituto 
Nacional de Industria. 10) 
Remolcad una nave. / Cual¬ 
quiera de las dos cavidades 
del cuerpo, simétricamente 


colocadas entre las costillas 
falsas y Eos huesos de las 
caderas. 11) Sigla de las lí¬ 
neas aéreas escandinavas. 


/ &orde de telas, vestidos u 
otras cosas, con algún ador¬ 
no que lo distingue, t Cam¬ 
peón. 


MTNTGRAMA 



HORIZONTALES 

1) Uno de los países en que 
está dividido el territorio es 
pañol. / Articulo determinan¬ 
te, masculino, singular. 2) 
Símbolo químico del litio. / 
Poner una cosa en determi¬ 
nado sitio, 3) Adorno que se 
usa en las orejas. / Abrevia¬ 
tura de señor. f Sonido de 
consonante (pero al revés). 
4) Símbolo químico del es¬ 
troncio. / Infusión. 5) Com¬ 
posición vocal armonizada a 
cuatro voces. 1 Al revés, 
nuevo, 6) United States af 
America. / Trampa, treta, ju¬ 
garreta, 7) Pueblo eslavo, 
llamado también pequeño 
ruso, qué habita en parte de 
Polonia. / Escuchada, ó) Al 
revés, tome medidas. / So¬ 
segar, adormecer. 9) Seño¬ 
ras. / Masa de agua salada, 
10) Rezan, i Que tiene po¬ 
ros. 11) Que tienen amor. 


VERTICALES 

1] Cerrado. 2 ) Al revés, Pe¬ 
netración que forma el mar 
en la costa. / Transpiraré. 3) 
Cercenan, disminuyen. 4) 
Cualquiera de los cuerpos 
celestes que pueblan el fir¬ 
mamento. / Procede, deriva. 

5) Até, su jalé, i Bebida al¬ 
cohólica. 6) Al revés, pro¬ 
nombre personal. V Apócope 
de mamá. / Al revés, símbo¬ 
lo químico del cobalto, f Rio 
de Italia, 7) Antílopes pro¬ 
pios de Africa, i Artículo de¬ 
terminante, femenino, sin¬ 
gular. / Afecto, objeto de ca¬ 
riño especial para algunos. 
8) Río de Suiza, afluente de) 
Rin, curso 280 km. i Dará 
vueltas, 9) Al revés, qué nú 
está despierto, masculino. 
10) Al revés, puse una dieta, 
/ Preposición, bajo, debajo 
de. 11) Pertenecientes a las 
leyendas, masculino. 















































































































































JUEGA CON EL DICCIONARIO 


El diccionario es una fuente inagotable de materia para 
juegos, solitarios o en grupo. En este ocasión, extraemos de 
él les seis pala tires que siguen, pare que tú descubres su 
verdadero significado de entre los cuatro que, en cada caso, 

te hemos puesto. ver silo logras/ 


A EDO; 

Enfermedad efe fa piel. 

Llano, liso. 

Sin gracia. 

Poeta épico de la antigua Grecia. 


ESGUIN: 

Utensilio utilizado para amasar. 
Reptil de cuerpo largo y patas cortas, 
Cría del salmón, 

Vagabundo, gandul, 


HIEMAL: 

Que huelo mal. 

Invernal. 

TabSa larga. 

Húmedo, pegajoso, 

PLINITOi 

Cuadrado sobre ef que se asienta la 
base de la columna. 

Arbusto de horcas húmedas. 
Acicalado, prolijo. 

De pocos conocimientos. 


CERACATE: 

Especie de agata de color de cera. 
Aguacate, 

Baile típico de Las Antillas. 
Empecinado, to&udo. 

NEFARIO: 

Segundo aniversario. 

Sumamente perverso. 

De saber gris. 

Lugar donde se guardan las figuras de 
Santos. 
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Las siguientes sílabas, debi¬ 
damente ordenadas, forma¬ 
rán una frase del re tato de 
O’Henry titulado Bruma en 
Santone. 
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HORIZONTALES 


1} Desgraciadas, adversas. 
2) Representar idealmente 
Lina cosa, i Minorar, dismi¬ 
nuir; figuradamente, humi¬ 
llar. 3) Certifiques la autenti¬ 
cidad de un documento o de 
una firma, t Terminación de 
aumentativo. 4) Cocina a la 
brasa, f Dícese del hereje 
que niega el cuito debido a 
las sagradas imágenes. 5) 
Tener lugar o entrada, f En¬ 
volvierais algo sujetándolo 
con una cuerda. G) Instituto 
Nacional de Industria, f Utili¬ 
cemos / Cor junción latina 
que significa por tanto, lue¬ 
go, pues, 7) Piezas cúbicas 
en cuyas caras hay señala¬ 
dos puntos del uno at seis y 
que se usa en juegos do 
azar, t Afirmación, f Hombre 
inglés, t Antigua dudad cal¬ 
dea, 8) Acomoda a las cir¬ 
cunstancias. / Ejecutad- 9) 
Sensibilidades especiales 
para captar ciertas radiacio¬ 
nes, utilizadas por los zaho¬ 
ri e& para descubrir manan- 
ti ates subterráneos, veras 
metalíferas, etc. i Dios del 
sol egrpcio. 10) Voz de man¬ 
do, i Rezar, i Campeón. / 
Cerca de, aproximadamen¬ 
te. 11) Pertenecientes o re¬ 
lativos a la sensibilidad cor¬ 


poral. 1 Partes, te marchas 
de un lugar a otro. 

VERTICALES 

1) Malgastaras, derrocha¬ 
rás. 2) Nombre de conso¬ 
nante en plural, i Flotaré en 
el agua, 3} Astucia. 4) Oficial 
del ejército turco. / En plural, 
substancia oscura, de olor 
característico y propieda¬ 
des narcóticas, que se em¬ 
plea en medicina y en algu¬ 
nos países lo usan para lo¬ 
mar, 5) Nombre de ciertos 
piratas de tas Antillas. 6) 


Agatas vetea das q ue s uete n 
emplearse para hacer ca¬ 
mafeos. i Cocinara la brasa, 
7) Piezas metálicas con bo$ 
roscas internes en sentido 
inverso, que Sirven para unir 
tubos y otros perfiles cilin¬ 
dricos, i Prefijo que significa 
tres. B)Carruajes enlazados 
para conducir pasajeros y 
mercancías por los caminos 
dé hierro, i Observe. 9) Sin 
compañía, Demostrativo fe¬ 
menino plural, 10) Símbolo 
del sodio. / Malquistéis, 
sembráis discordia. 11) 


Amontona unas cosas so¬ 
bre otras, t Parte del cuerpo 
de algunos animales que le 
sirve para volar. 12} Nota 
musical, t Roca formada con 
granillos de cuarzo unidos 
por un cementa silíceo, arci¬ 
llosa o calizo. 13} Perseguir 
sin tregua, i Contracción. 
14) Hacerse la señal de la 
cruz desde la f rente al pecho 
y desde el hombro izquierdo 
al otro, Invocando ala Santí¬ 
sima T unidad. 15) Ensorde¬ 
céis a alguno con ru ido fuer¬ 
te Gercano al o ido. 


BABKL NUMERICA 


546 


Esta torre efe Bebe! con números es ; des¬ 
de ruege, mucho menos complicada que 
la legendaria. Como ya sabes, le ley qtu 
rige la colocación «fe sus números in¬ 
dica que cada número se apoya en 
otros dos que, sumados, «tan el pri¬ 
mero; os decir; cada número es la 
suma de fes dos que lo sustentan 
por debajo. 

Pues trien, partiendo de las _ 
ayudas que ves en la forre, 
debes completarla, liaste 
hallar los dos números 
que, sumados * den ef al¬ 
tísimo 545 que corona la 
figura. 
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HORIZONTALES 

1 ) Amistad entre camaradas. 2 } Arbol de Ja familia de las 
ebenáceas. Cay a madera, de calor negro, es muy estimada 
para Ja fabricación de muebles. / Unido, enlazado con cuer¬ 
da, cinta, etc. 3) Al revés, a rife ufo Indeterminado masculino 
singular. V Plantígrado. / Ijada. 4) Nombre de los apéndices 
móviles de muchos animales. 5) Poema épico de Homero. / 
Interjección . 6) Negación, i Soldados de un cuerpo de ca¬ 
ballería ruso reclutados entre los tártaros. 7} Pronombre po¬ 
sesiva / Fetiches, s) Nota musical, / Aroma-/ Prefijo que 
significa sobra 9) Ala de ave ,! Nave. / Al revés, afirmación, 
10) Al revés, rubldlo, / Contracción. / Ave. 11) Confusión, i 
Repeticiones de sonidos. 

VERTICALES 

1) Soldado que se coloca de guardia en un sitio. 2) Padre 
del padre o la madre. / Luz del día antes de salir el sol. 3) 
Apócope de mamá. / Conjunción negativa, / Metal precioso 
de color amarillo bridante, 4) Acción y efecto de anotar. 5) 
De color de rosa. 6) Oportunidad para una cosa, en plural. 
7) Ofrece, f Cada uno de los zarzos o tablas que se ponen a 
los lados del carro o camión y sirven para mantener la car¬ 
ga, 8) Dícese de las compuestos derivados del eterno o hi- 
druro de etilo. 9) Divido en rajas. / Cierto baile andaluz, i 
Lengua pro venza!, 10 ) Acción de ir. / Relativo a Esopo. 11 ) 
Arteria, / Seagaduras hechas en algunas prendas. 


1 2 3 4 5 6 7 8 9 15) ti 
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HORIZONTALES 

1) Tocados Suavemente y 
con ternura. 2) Depósito na¬ 
tural de agua general menta 
dulce, plural, i De esta ma¬ 
nera. 3) Punto fijo que deter¬ 
mina e! comienzo de una 
etapa histórica (plural), / 
Conseguir, alcanzar, 4) 
Pendenciera, i Uno de los 
cuatro puntos cardinales. 5) 
Quie res. / Pasé la vista 6) Al 
revés, moneda japonesa d.s 
túbre que vaíe Ja centésima 
parte de un yen. / Tornen 
sus medidas. 7) Al revés, 
símbolo químico deí litio. I 
Serie de eslabones enlaza¬ 
dos entre si. B) Al revés, cla¬ 
se de serpiente. 1 Al revés, 
minara! de hierro que tiene 
Ja propiedad de atraer al hie¬ 
rro. adera, etc. 9) Al revés, 
cubres con oro la superficie 
de algo, / Impresión que los 
efluvios de los cuerpos pre¬ 
ducen en d olíalo. 10> Astro 
luminoso, centro de nuestro 
sistema planetario. / Perte¬ 
neciente al hueso. 11) Nom¬ 
bre de fíor, / Prepos icióni que 
significa el medio, modo o 


instrumento que sirva para 
hacer una oosa. 

VERTICALES 

1} República Federal de... / 
Símbolo químico del sodio, 
2) Golosinas. 3) Cuarzo 
translúcido- con franjas de 
ooior r plural / Fundamento 
en que estriba algo. 4) Nati¬ 
vos de Rusia. I Al revés, pre¬ 
posición. 5) Preposición Jo- 
separable. / Mazo del pue¬ 
blo bajo de Madrid, distin¬ 
guíase por su desentadq, 6) 
Atrocidad 7) Elemento que 
entra en la formación de al¬ 
gunas voces españolas con 
el significado de igual, í 
Igual. / Dos vocales, a) Pían- 
ta con flores de distintos co¬ 
lores que adornan los balco¬ 
nes, plural. &) Parte resguar¬ 
dada de los puertos, dónde 
se carga. / Al revés, planta 
hortense de la familia de Has 
cruciferas, de hojas muy an¬ 
chas. 10) Al revés, puso pre¬ 
cio. / Cubrió eF suelo con 
losa, 11) Cualquiera de las 
ninfas marinas, / Bebida al¬ 
cohólica. 


5 














































































































































































HORIZONTALES 

1) {José), novelista chilero, 
autor de “El obsceno pája¬ 
ro de la noche". / Especie 
de juramento o execración, t 
Hidalgo. Z) Apócope de 
mamá. / Plañía sclanácea. í 
Filósofo y dramaturgo his- 
pano-lálirtt), autor do frage- 
dias como Medea y otras 
obras, i Martillo grande de 
madera. 3) Sacará la hume¬ 
dad de un cuerpo./Limpíala 
con agua. / Pequeño mam!' 
foro carnicero de América, 
4) Simiente del lino, / Botera 
ancha de asiento y angosta 
de boca .! Ardilla que despi¬ 
de. cuando está mojada, 
olor agradable. 5) Pez sala¬ 
do parecido a la lija, / Aro de 
madera cubierto de red, / 
Anaquel .! Símbolo del cal¬ 
cio, 6) Juego Oriental. /{José 
-Urna), narrador cu¬ 
bano. autor de Pa radian. ¡ 

6 


Prohibirá. / Red. I Baño de 
pez que se da a las vasijas, i 
Enfermedad de carácter te¬ 
tánico, / Fragosidad de una 
sierra. 6) Que pasan de una 
lado a otro, / Del color del 
cíelo, t De muchas camas, 
9) Ninguna cosa, / Sitio a la 
entrada de los pueblos don¬ 
de &s exponía a los reos, i 
En América, torta de harina 
efe mandioca. / Nota musi¬ 
cal. 10) Consonante. / Perió¬ 
dico. /Cabo con que se hala 
la relinga de una vela, / Tro¬ 
zo do tela encarnada que 
usan los toreros para lidiar 
los toros, 11) Arbusto pare¬ 
cido al laurel, de flores roji¬ 
zas q purpúreas, en plural. / 
Ninfa de los prados y los 
bosques, en plural. / Enfer¬ 
medad infecciosa grave, ca¬ 
racterizada por contraccio¬ 
nes dolorosas en todos los 
músculos del cuerpo. 


VERTICALES 

1) Domesticase, / Mellizo, i 
Medicamento que se creía 
eficaz para tedas las enfer¬ 
medades, 2) Negación. J 
Sandalia de los soldados ro¬ 
manos. / Maciza. / Contrac¬ 
ción. 3) Que ejerce la autori¬ 
dad suprema, en femenino, / 
Manda o don que se hace 
por testamento, / Anteojos 
con armadura para sujetar¬ 
se en las orejas, 4) Forma 
del pronombre personal de 
la tercera persona del singu¬ 
lar. / Tala de aigodgn muy 
ancha y fina. / Respuesta 
seca y áspera, 5) Pluma de 
ave para escribir. / Arderá. / 
Muesca que se abre en un 
madero. 6) Pronombre refle¬ 
xivo, S Vara pequeña. / Cara 
de un poliedro / Consonan¬ 
te. Y) Pavimento formado 
con piezas cúbicas de már¬ 
mol, piedra, etc, r que em¬ 


pleaban los antiguas. / Pe¬ 
cados leves que no mere¬ 
cen la condenación eterna. / 
Género da ofidios de gran 
tamaño, en plural. 6) Símbo¬ 
lo del neón. / Movimiento 
leve de las olas del mar. / Lu¬ 
gar ds México de donde se 
extrae un alabastro que lle¬ 
va el mismo nombre 9) Ar¬ 
busto de la f amilia de las cri- 
disobalanáceas, / Especie 
de canoa / Quisca!, ave 
americana, 10) Interjección, 

/ Engaña. / Bebida que se 
hace con azúcar cocida y 
zumos refrescantes y medi¬ 
cinales. / Símbolo del tanta¬ 
lio. 11 ) Túnica blanca ador¬ 
nada de púrpura, de lo? em¬ 
peradores romanos. / Apa¬ 
tía. / Ganoso. 12) Placer, / 
Piedreciiia de roca. ¡ Parte 
del vertido junto al cuello 
que se dobla hacia afuera, 

























































































































Discotecas 


Ocio 


Aforo 


Grupo 


Motivo 


PISTAS 

1) El aforo de la discoteca Tomkins era la mitad del de la 
discoteca Funkins, 

2) Aquella en la que actuaba el grupo "Los pegados" fue 
cerrada por consumo de drogas. 

3) La discoteca Jenkins cerró en 1980. 

4) El grupo "Leche cortada" no actuaba en el locaí que 
tenia un aforo de sólo 50 personas. 

5) La discoteca Perklng cerró en 1931, pero no. como 
otra, por derribo del inmueble. 

6) El grupo “Los palos" no actuaba en la discoteca que 
cerró en 1980 ni en la que tenía un aforo de 200 perso¬ 
nas. 


7) El grupo “Las lapas" no actuaba en Jenkins ni en la 
discoteca que cerró en 1982. 

8) La discoteca que cerró por incendio tenía un aforo de 
500 personas, y no cerró en 1981 ni en 19B4. 

9) “Leche cortada" nunca actuó en la discoteca que te¬ 
nía un aforo de 100 personas. 

10) Perklns cerró por quiebra. 

11) Funkins, per su tamaño, había sido la segunda dis¬ 
coteca. 

12) La drog adicción se comprobó en el local que tenía 
un aforo de cien personas. 


PROB11MA DE LOGICA. 


Todo toca a Su fin 
en esta vida: la es¬ 
pera deí autobús, 
et dinero, tas vaca¬ 
ciones, los capí- 
tíos de dientes. V 
las discotecas cíe 
moda. Si sigues un 
razonamiento lógi¬ 
co, con tas p*$tas 
(no fas de baile) a 
tu disposición po¬ 
drás saber qué 
discotecas cerra¬ 
ron entre 1981 y 
1984, qué aforo te¬ 
dian, oí nombre 
del grupo que en 
ettas solía actuar y 
el motivo del cie¬ 
rre. 


7 

































CRUCIGRAMA. 





HORIZONTALES: 

1) Repeticiones dé urt SOrli- 

do reflejado por un cuerpo 
duro. / Cuerpos esféricos de 
cualquier materia. / Peñas¬ 
coso. 2) Caliticativo que se 
aplica a una persona s cosa 
de que se ignora el nombre, 
en plural, i Preposición que 
indica falta o ausencia de. / 
Arboles de la familia de las 
rosáceas cuyo fruto es la 
pera. 3) Círculos de ¡metal, f 
Cortad las ramas superfluas 
de las plantas, / Conserva 
gelatinosa y transparente 
quesefiace con el zumo de 
ciertas frutas. 4) Que presu¬ 
men de chistosas sin serlo./ 
Penetrar un liquido por los 
poros de un cuerpo. 5) Ante 
Meridiano. / Tratamiento in¬ 
glés, usado antes del nom¬ 
bre. / Artículo determinada 
masculino plural. / Quitó la 
vida a alguien. 6) Articula 
determinado masculina sin¬ 
gular. 1 Recibáis, hospedéis. 
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1 Nota musical,/Artículo de¬ 
terminado masculino singu¬ 
lar. ¡7) Contracción. / Son¬ 
reí. / Abreviatura de Repú¬ 
blica. i Cubrí con una capa 
de oro algo. 8) Sospechad, / 
Familiarmente so dice de los 
que no se enteran, no opi¬ 
nan. 9) Dias del Amor. / 
Mezclas, unes. / Transpirar. 
10) {Vicente), pintor espa¬ 
ñol, autor de un retrato de 

Goya. / (-) Babá y los 

cuarenta ladrones. / Nos co¬ 
noce aptos para lograr una 
fin. 11) Expones al fuego un 
manjar crudo para que se 
tome comestible. / Vestidu¬ 
ra de mujer externa, ceñida 


al tafle. / Gorra con visera, / 
Artículo determinada feme¬ 
nino singular, 

VERTICALES: 

1) Avance parola! en el de¬ 
sarrolla dé una acción u 
obra. / La sembré, la roturé. 

2 ) Loa que venden carame¬ 
los. 3) Ciudad de Girona, im¬ 
portante en la industria textil 
/ Vaso con pie para beber. 4) 
Cerebros. ! Animales cua¬ 
drúpedos de algunas espe¬ 
cies domésticas o salvajes. 
5) Al revés, recorráis con la 
vista lo escrito. 6) Que forma 
parte de un todo, 7) Mamífe¬ 


ros carniceros plan!¡grados. 
/ Placa con letras o números 
sobre la cual se efectúan las 
selecciones en radiotelefo¬ 
nía ñ) Combate, pelea, riña. 
/ Planta liliácea, cuyo buido, 
se usa como condimento- i 

Los diabéticos tienen- 

cosa en la sangre. 9) Al re¬ 
vés, género de batracios, 
reptiles. / Territorio, región. 
10) Desvarías 11) Unes 
una cosa a otra por medio 
de aguja e hilo. 12 ) Hierros 
del arado. 1 Reposar, des¬ 
cansar. 13) Verbal. / Pieza 
cilindrica hueca. 14) Des¬ 
gracia general, en plural. 15) 
Percibirá un olor. ¡ Se atre¬ 
ve. Ifl) Exista. / Rio de Es¬ 
paña que nace en los Piri¬ 
neos y pasa por Girona. / 
Galicismo por papel, lista o 
catálogo, 17) Símbolo quí¬ 
mico del osmio. / Rueda de 
madera-o metal, móvil sobre 
un éje, por la que corre una 
cuarda. / Sociedad Anóni¬ 
ma. 






































































































CRUCIGRAMA. POCO SERIO 
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HORIZONTALES 

1) BaiEe para enrollarse en 
su segunda parte. / Planta- 1 
ción prealcohólica. 2 ) Unie¬ 
ron mediante alianza, pero 2 
no casaron.; Asociación Es¬ 
pañola de la Banca. 3) Co- 3 
sas que salen en los vasos 
sanguíneos de Ig? piernas y ¿ 
que sobre todo algunas itjlf- 
jeresse hacen operar./Hijo, 
e n espa ñol o castellar o anti- 5 

guos. 4) Lo hacía el árbitro 
obsesivo arte cada Falta. / 6 

¿Napoleón? ¡León! ¿Es¬ 
trasburgo? ¡Urgo!, en plural. 7 
5) Publícale. / Siglas yasirg- 
rafáíicas. 5} Señor que vivía o 
en la región de Esparta. 7) 

Des plaza ráse (hacia). / Ca¬ 
nuto provisto o no de llave, y 
que se pone en el agujera 
por donde se vacía un tor el- 
8 } Esta y I a sigu i e nte form a n 
un instrumento de tortura 11 
que la policía usa para las 
ruedas de los coches mal 
aparcados. / Pongo arana. 

9j Haced uso de la facultad 
del alma que os liga erótica¬ 
mente a otros seres. / Una 
rueda con neumático sin el 
neumático, 10) Al revés, be¬ 
bida muy cubana./Comisio¬ 


nes que se crean con la ge¬ 
neralmente vana ilusión de- 
resolver algo. 11 ) Credos 
bárbaros germanos o ger¬ 


manos bárbaros. 

VERTICALES 

1 ) Dios egipcio deF radón. / 


Ave paímipeda que tiene 
debajo del pico una bolsa 
donde guarda los alimentos. 
2) Dejaremos de retener en 
la masa. gris. 3) Neuralgia 
del nervio de una zona que 
no oso describir. / Arte, en 
francés. 4) Deporte en plan 
yudo, pero distinto./ Postda¬ 
ta 5) Ría gallega que no es 
la dé Aróse. / Símbolo déf 
cobalto, 6 } Las que rio son el 
presí niel vicede la junta del 
abecedario, i Logaritmo de¬ 
cimal. 7) El Instituto que se 
ocupa del petróleo, le movi¬ 
da atómica y esas cosas. / 

Esta noche no dormiré,_ 

con la jornada da mañana, 
pero como na hablo muy 
bien uso el verbo en presen¬ 
te, 8) No ignoro. / AE revés, 
periódico que no se publica 
los días que legalmente no 
corresponde. 9) Interjec¬ 
ción. ; Alegre, feliz, satisfe¬ 
cho, si es que todo eso exis¬ 
te. 10) Sustancias quó em¬ 
pleó, por ejemplo, el ejército 
norteamericano en Vietnam 
pera ver más ciara en la jun¬ 
gla. 11) Dignatario eclesiás¬ 
tico. i Organización terroris¬ 
ta argelina que se oponía a 
la independencia. 


TREBEJO SALTARIN 


Si recorres ia cua¬ 
drícula según el 
| movimiento del ca¬ 
ballo de ajedrez (2 
horizontales y 1 
vertical, o vicever* 
sa) partiendo de la 
casilla señalada 
con tma flecha, po¬ 
drás descubrir una 
frase de la novela 
“Teresa” de Hosa 
O ha c el. 

El titulo de fa obra 
os urta pista impor¬ 
tante. Y recuerda 
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que debes termfr Halada con un pun- 
nar en la casilla se - to. 
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COLO 1AGRAMA 


Con las pocas ayudas que ves en la cuadrícu¬ 
la y un poquitín de ingenio y otro de pacien¬ 
cia, podrás componer este crucigrama, colo¬ 
cando las palabras que siguen en su sitio pre- 
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HORIZONTALES 

1) Amistado relación cordial. 2) Sosiega, aquieta, / Atreves, 
3,141 S. 3) Al revés, nativos de Roma. / Sonría, 4) Pusiéron¬ 
se trabas. 5) Retardáranme. 6) En inglés, aire, / At revés, 
iodo blando que forma depósito en ríos, plural. 7) Acarrea¬ 
ba. / Dije que no. 8} Al revés, mineral de hierra que tiene la 
propiedad de atraer al hierro./Al revés, tributo u obsequios! 
terminar algunos trabajos, 9) Apócope de mamé, / Extraer 
la humedad / Partícula inseparable. 10} Nombre de mujer, 
/ Imprudente o falto de razón, femenino, 11) Tendrán cono¬ 
cimiento. i Nombre del primer hombre- 

VERTt CALES 

1} Generación o linaje / Bebes. 2) Dar o proporcionar, / 
Nombre de mujer. 3) Brotarían. / Preposición, 4) Termina¬ 
rías. 5) Composición en verso, plural. / Agradable. 6) Asam¬ 
blea en la plaza pública ú 9 las ciudades griegas, plural../ Ha¬ 
gan subir alguna cosa. 7) Subsistieron. / Símbolo químico 
de! actinio. 8) Interjección que se emplea para denotar algu¬ 
na resolución de la voluntad. / Repararía, ¡remediaría. 9) 
Detestó, abominó. / Preposición inseparable que tiene el 
valor de a. i ú) Tres veces la misma vocal. / Clase de toro d e 
lidia, 11) Se deja ver./Impar. 
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Completa el cuadro B> 
de acuerdo con la» 
definiciones y trasla¬ 
da cada letra, según 
el número que la 
acompaña, al cuadro 

A, donde podrás leer 
una frase extraída de 
un clásico de la li¬ 
teratura universal, 
cuyo título, además 
del nombre del autor, 
hallarás en el cuadro 

B, a modo de acrósti¬ 
co. 


A) Lucero de la tarde. 

B) Concierne. 

C) Que está arrugado, 

D) Collar de mallas que se ponía antiguamente debajo 
de la gola. 

E) Fenómeno patológico que sobreviene bruscamente, 

F) Barbilla que ocupa todo el mentón. 

G) Violenta, precipitada. 

H) Sacrificará. 

I) Canción tríete y lamentosa. 

J) Ninfa de los ríos y fuentes. 

K) Pone en paquetes. 

L) Añil. 

M) Parte más dura del tronco de un árbol, en plural. 

N) Prevención, apresto. 
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Las definiciones de este crucigrama no tie¬ 
nen ningún orden. Es decir que, horizontales 
y verticales están absolutamente mezcla¬ 
das. Damos varias letras de ayuda, para que 
sirvan como puntas de referencia. 

Conjunto de personas que van de un país a otro para esta¬ 
blecerse en ©I. • Pato salvaje, * Extensión considerada en 
una so la de sus tres dimensiones: la lon-g rtud. «Símbolo del 
Cesío. * Nota musical. * Interjección. * Modernamente, li¬ 
rio, • Símbolo del Manganeso- • Quila las ramas super- 
fluas de los árboles, * Labra la tierra. • Desaguar un terre¬ 
no, • Pases la vista por lo escrito para saber qué pone. • 

Mancha más o menos lívida alrededor del párpado interior, 

* Hierba umbelitera de llores amarillas, * Gigantes de la 
mitología griega que, según se dice, tenían un sólo ojo en 
medio dé la frente- * Alero del tejado. • De hueso o seme¬ 
jante a él. * Signos aritméticos sin valor propio. • Arbol de 
países intertropicales cuyo frute da cierto aceite empleado 
en perfumería, * Arco de colores que a veces se forma en 
las nubes. • Pongan algo al aire libre para que se ventile. • 

Pedazo de teja o cosa semejante que sirve para jugar. * 

Hace venir. * Sufijo aumentativo. • Calcular el valor. * So¬ 
mételos a la cirugía. • Tendré una obligación. • Cica egip¬ 
cio. • Etlbehras f introduces. • Iba hacia arriba. * Conso¬ 
nante doble, * Articulo. * Marginar. * Marchad. • Masas 
de vapor. * Al revés, negación. • Embrollos. • Cultivaré. • 

Rotativas al hueso • Hurtes. * Compondré, * Abogacía. • 

MTNIGRAMA 
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Moneda italiana ■ Enfado. «Carruaje de dos ruedas. ■He¬ 
rramientas de acero con dientes 


HORIZONTALES 

1) Corriente que varía se¬ 
gún una ley periódica y cam¬ 
bia de sentido dos veces en 
cada periodo, plural. 2) Con¬ 
junto de partículas que se 
acumulan a la ohI[a del mar, 
/ Diez más dos. 3) Entregas. 
/ Dolor, tristeza. 4) Nombre 
de consonante, plural, f Al 
revés, cogió con la manp. 5) 
Nombre de vocal, plural. / 
Sé usa para sentarse, SJ 
Abreviatura de doctor. / Se 
le llama el Rey de la Selva, 
plural, 7) Al revés, untuoso 
como el aceite o la manteca 
/ Interjección, repetida se 
usa para significar los gol¬ 
pes que se dan en las puer¬ 
tas. 8) Pronombre posesivo, 
femenino, plural, / Danza, 9) 
Al revés, infusión, f Palo 
aguzado que usaban los in¬ 
dios americanos para labrar 
la tierra. / Tez., 10) 
Cosas cuyas partes están 
separadas más de ¡o regular 
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en su clase, t Masas de 
agua salad a, 11) Te atreves, 
/ Al revés, paraje en que 
existe vegetación y a veces 
algún manantial. 

VERTICALES 

1} Capital de España, t Furo, 
simple. 2J Metal precioso, / 
Santuarios o capillas ubica¬ 
dos generalmente en des¬ 
campados. 3) Niños, chava¬ 
les- í Artículo determinante, 
femenino, singular. -4) Indios 
de antigua tribu de la Pata- 
gonia Argentina. I Insectos 
muy comunes, con alas 
transparentes. 5) Cada uno 
de ios vahos aspectos que 
presenta la luna, plural. / 
Forma del pronombre per¬ 
sonal. 6) Ei primero. 1 Soni¬ 
do vocal en cuya pronuncia¬ 
ción se emplea una sola 
emisión de la vez. 7) Helera. 
tumor de algunos pájaros. ¡ 
Pronombre posesivo. 8) 
Perteneciente a la ideolo¬ 
gía, o a la clasificación de 


las ¡deas, plural. 9) Unian 
una cosa con otra, i Apellido 
de famoso compositor meji¬ 
cano, aulqr de '‘Granada ’. 


lOJvl negó condados, plural. 
/ Relativo al aire, volátil. 11) 
Al revés, limpiares. ¡ Mone¬ 
da de copre de los romanos. 



























































































































































En la cuadrilla de al lado puedes ver una serle de 
palabras acompañadas de un número. Ese número 
indica la cantidad de letras que tienen en común y en 
el mismo sitio la palabra a la que el número acompa¬ 
ña y la palabra perdida, es decir: la que tienes que 
encontrar y colocar en su sitio, en la parte superior 
de la cuadrilla. 

Con paciencia y perspicacia, la encontrarás. 
Todo no es más que razonamiento analítico. Como 
ayuda: empieza por la última palabra (que no tiene 
ninguna) y tacha (esquelas demás tienen en común 
y en la misma posición con esa última. De nada. 
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T.A PAT.ABBA PERDIDA 


Esto es pare ios que hacen de ios números una religión: oontabtes, ju¬ 
gadores de fútbol, quinielistas, efe. Los números , como sabes, go¬ 
biernen el mundo. ¿Te gobernarán también a ti o sabrás ponerlos en 
su tugar? 


A) CADA COSA EN SU SITIO 

Coloca en 3a cuadrilla o diagrama los-números significativos 
(es decir: dei 1 af 9), sin repetirles y cumpliéndose la regla 
qu© indica que, en cada línea horizontal o vertical se verifi¬ 
quen las sumas allí indicadas con flechas. 
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B) MATALOS A TODOS, 
JOHNNY! 


Los húmeros de abajo representan a tus enemigos. Debes 
eliminarlos partiendo de uno cualquiera, pero cumpliéndo¬ 
se las siguientes condiciones: 

1) Ung vez elegido el primero, tas raptantes deben ser si do¬ 
ble o el triple del anterior. 

2 ) Tá rabien puede ser la mitad o el tercio del anterior. 

3) Para hacértelo más fácil, también puede eliminarse un 
número que tenga las mismas cifras que el anterior, pero in¬ 
vertidas. 

4) Por si estás en un lío, también haremos valer que elimi¬ 
nes a un número que valga uro menos o uno más que el an¬ 
terior. 

¡A ver si acabes con todos, Jchnny! 
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HORIZONTALES 

1) Limpia, pura, i Proyectil 
para cargar las armas de 
fuego, 2) Hace presa con-las 
garras o colmillos./Artículo, 
3) Aturdidas, desatinadas y 
que no tienen tiento en lo 
que hacen 4) Rogada, pedi¬ 
da, suplicada. t Resina sóli¬ 
da, con o-lor a hinojo, que se 
saca de ciertos árboles tro¬ 
picales. 5) Cebo que em¬ 
plean los pescadores, he¬ 
cho con huevas de bacalao. 
t Moneda de cobre de los 
antiguos romanos, / Nega¬ 
ción, 6) Naturales de Italia. / 
Preposición con que se de¬ 
nota el fin a que se encami¬ 
na una acción. 7) Al revés, 
interjección. / No hechas o 
no dichas. 8) Bajo. í Conso¬ 
nante. / Poema. &) Que se 
ha de pagar. 10) Entrega, / 
Distributivo, \ Estaba. 11} 


Fteiaci-ón escrita. / Plañí [gra¬ 
dos. 


VERTICALES 

1) Publica y sabl da de todos. 
/Acción de ir. 2) Dementes,/ 
Antes de Cristo, 3) Cortaba 
árboles. / Opus. 4) Llámalo 
médianle un nombre inven¬ 
tado. ¡ En este lugar. 5) Aci¬ 
do ribonucleico, / La “o" 
fuerte del alfabeto griego, 6) 
Gana o necesidad de beber, 
/ Refugiado, dado abrigo, 7) 
Señores. / Teas de arder,. 8) 
Divinidad semita, i Letra 
griega. 9) Individuos elegi¬ 
dos para participar en las 
sesiones legislativas de un 
PRís, 10) Dativo de pronom¬ 
bre personal, / El que habita 
una casa. 11 ) En ese Jugar, / 
Agarradera, manija. / Con¬ 
tracción. 


MTNIGRAMA 


HORIZONTALES 

t) Edificio moderno altísimo, 2) Que no trabaja, desocupa-^ 
da. / Aoción y efecto de tasar. 3) Enviaste, remitiste, diste' 
curso. /Contracción. 4) Aire canario. /Símbolo químico del 
radio. / Poco común o frecuente, (femenino). 5) Sale del 
vientre materno. / Apócope de mamá .! Señor, en inglés. 6) 
Sacerdote de de la antigua Roma que examinaba las entra¬ 
ñas de las victimas para hacer presagios. / Percibi un so¬ 
nido. 7) Que no sabe, ignorante. 8) Al revés, valor, ánimo. 

9) Existe, / Al revés, coge, toma, / Terminación verbal. 

10 ) Recta que une el centro del circulo ccn un punto de su 
circunferencia. / Miembro viril. 11) La cadena montañosa 
más elevada de Europa. / Artículo determinado masculino 
plural. 

VERTICALES 

1) Nombre del caballo de Don Quijote. 2) Culparé, repren¬ 
deré. / Sociedad de Responsabilidad Limitada. 3) Ciudad 
de Sicilia, célebre teatro griego. / Alianza Popular. 4) La mi¬ 
tad de costa. /Divide. 5)Tostar,soasar,quemar./Manifes¬ 
téis desaprobación mediante silbidos. 6) Boda, ceremonia 
del matrimonio. 7) Enfermedad de la piel, caracterizada por 
la formación de pústulas pequeñas. 8) Líquido muy volátil e 
inflamable, empleado como anestésico. / Al revés, omita, 
incumpla, cometa una falta. 9) Artículo determinado fem, 
singular. / Campeón, / Interjección que sirve para animar o 
estimular. / Contracción. 1D) Lugar en las iglesias o cemen¬ 
terios donde se reúnen los huesos que se sacan de las se¬ 
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pulturas.y Prenda con que se cubren las mujeres la cabeza. 

11 ) Cantidad de dinero que se da a alguien para pagar un 
servicio o trabajo. / Gorra que usaban los soldados españo¬ 
les. hecho de fieltro y de pequeño tamaño. 


1 2 3 456789 10 fl 





















































































































































CADENA DE SINONIMOS 


vamos a jugar con los sinónimos , por tanto: diccionario al canto. 


SINONIMO, MA. Adj.ys.M. 
Díoese de las palabras de 
igual significación: FLECHA 
y SAETA son sinónimos- 
Refrescado el conocimien¬ 
to. veamos el jueguerito: 


Debes encontrar un sinóni¬ 
mo de cada una de las pala¬ 
bras qué verás abajo y krego 
encadenar las palabras que 
encuentres, de modo que la 
última silaba de una palabra 


sea la primera de la otra. 

Desda luego, las palabras 
de abajo no están ordena¬ 
das. 

En cada eslabón debes po¬ 


ner un sinónimo de las si¬ 
guientes palabras: 

ENTABLADO - BOGUE¬ 
MOS- DULCES - AMOR¬ 
RA E - CREMA - ENSEÑA¬ 
BA-SARASA- PLATANO 
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PAGINA 3 

DICCIONARIO 

AEOG Poeta épico de la an¬ 

tigua Grecia. 


ESGUIN 

HIEMAL 

PLINITO 


CERACATE 

NEFARIO 


Cría dal salmón, 
invernal. 

Cuadrado sobro el 
que so asienta la base 
de la columna. 
Especie de ágata de 
color de óerá. 
Sumamente perverso, 


LAS SILABAS 

El río, serpenteando entre los edificios, 
reflejaba la claridad nocturna del cielo. 
Amenecería un d ía dulce y tonificante, 
P'Henry “Bruma én Sárttone”], 
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TREBEJO SALTARIN 

Teresa no estaba preparada para cor¬ 
tar amanas en aquel momento. 
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CADENA DE SINONIMOS 

REMEMOS - MOSTRABA - BANANA 
- NATA - TARIMA - MARICON - 
CONFITURAS - RASCA - CARIÑO 
(Baguemos - Ensenaba - Plátano - 
Crema - Entablado - Sarasa - Dulces 
Rae- Amor), 
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DIAGRAMA LITERARIO 

En tanto, la reina, presa nada tiempo 
de grave cuidado, abriga en sus venas 
heridas de amory se consume en ocul¬ 
to fuego. (Virgilio. “Eneida"). 

A) Véspero, B] Interesa. C) Rugoso. □) 
Gócete. E] Ictus. F) Luchan a, G) Impe¬ 
tuosa. H) Ofrendará. I) Endecha. J) Ná¬ 
yade, K) Embala. Lj¡ Indigo. U) Durá- 
menes. N) Avio. 
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LA PALABRA 
PERDIDA 
ALDABA 
NUMEROS LOCOS 

A) En su sitio 
í 79 12* 53B 

B) Mátalos, Jhonny! 

Primero el 25; luego, en este orden: 
24-8-7-14-41-42-21. jOlé! 
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Ciencia y habilidad 


EL SECRETO DEL 


Por Javier Cebrián Rotllán 

Desde el preciso instante en 
que fue capaz de formar un ejér¬ 
cito, el hombre se sintió atraído 
tanto por la idea de planificar las 
batallas, como por su recons¬ 
trucción. Este es de algún modo 


el impulso que dio origen a mu¬ 
chos de los juegos que, desde el 
ajedrez hasta los modernos war- 
games, divierten a millones de 
personas en todo el mundo. 


P ocos son aquellos que no se han 
sentido alguna vez atraídos por 
el deseo de emular a los gran¬ 



des generales de la historia o de enta- 
blarsu propia batalla, llevar a cabo una 
peligrosa aventura en algún exótico lu¬ 
gar, en un tiempo lejano en el pasado o 
en el futuro. 

Esto desso fue el que movió genera¬ 
les japoneses. chinos y pareas a bus¬ 
car un método capaz de ayudarles a 
planificar sus batallas y aus guerras im¬ 
periales- Este fue el origen de juegos 
tan famosos y populares como el aje¬ 
drez y el go, entr& un sinnúmero do otros 
juegos que requieren de cada jugador 
que mueva sus piezas no soto pensan¬ 
do en el efecto Inmediato, sino también 
en las consecuencias pos te rio re s. 

Desde la aparición de estos juegos 
hasta el siglo XVIII su popularidad cre¬ 
ció en función de las modas impuestas 
en las distintas cortes y, sobretodo en 
Europa, para llenar el ocio de los corte¬ 
sanos. Pero fue en este siglo, precisa¬ 
mente en 1780, que el mayordomo del 
Duque de Brunswick al diseñar un jue¬ 
go. que &e des arrollaba sobreun table¬ 
ro qu a simulaba un teme no en el que se 
ent reñí aban dos ejércitos, dio origen 
los “juegos de guerra”, tal como seco- 
nocen actualmente, 

El wargames inventado por el ma¬ 
yordomo del militar consistía en un ta¬ 
blero con 1660 casillas coloreadas de 
acuerdo con el terreno que simboliza¬ 
ban y 120 piezas que representaban la 
Infantería, la caballería y la artillería. A 
partir de entonces, el juego entusias¬ 
mó a los militares y surgieron otros en 
los que se perfeccionaban tas reglas y 
los movimientos délos ejércitos., 

Moitke, general prusiano, impuso 
entre los miembros dé su estado ma- 




£ or la práctica y estudio al campo de 
a talla. Años más larde, cuando las 
tropas prusianas derrotaron a las fran¬ 
cesas, el empleo de 
este tipo de juegos se ^ 
popularizó en la mayo- ' 
ría de las academias' 
castrenses europeas. 

Lo que había surgido como un juego' 
se había convertido en ciencia de te 
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sión en su versión para ordenador o 
vídeo. En lo que respecta a España, 
estos juegos se comenzaron a impor¬ 
tar a partir de 1379 y a fabricar desde 
hace pocos anos. 


Tipos de wargames 


S i bien de modo genérico a estos 
juegos de estrategia se les llama 
wargames o juegos de guerra, 
existan distintos tipos según su tema, 
De asta manera tenemos a los warga- 
mes propiamente dichos, que pueden 
ser históricos o ficticios; temáticos, que 
pueden ser diplomáticos, financieros, 
deportivos, etc,, y de aventuras. 

Los wargames pueden ser jugados 
con tablero o bien con figuras a escala. 
Es decir que para desarrollarlos se 
pueden emplear fichas que represen¬ 
tan a las distintas unidades militares c 
bien maquetas, generalmente de plo¬ 
mo, pintadas y preparadas especial¬ 
mente. La ventaja de estos últimos 
radica en su mayor vistosidad y 
colorido y la teatralidad de tos 
desplazamientos, mientras que 
las ventajas de los primeras 
que en menor espacio se 
puede representar el terre¬ 
na con mayores ctetaiies- 
A su vez los wargames 
pueden ser lácticos, 
estratégicos y opera- 
c ¡onales. Tácticos 
son aquellos en los 
que se enfrentan 
pequeñas uni¬ 
dades cte los 
ejércitos en 
un campo 
de bata¬ 
lla censida 


V guerra y. después de la Segunda 
'-F' Guerra, nuevamente en divertl- 
. tímenlo, En 1953. el nortéame- 
", mericano Avalon H¡U comien¬ 
za la comercialización de 
wargames con tableros y 
fichas de cartón, en lu¬ 
gar de figuras y ma¬ 
quetas de plomo co¬ 
mo hasta enton¬ 
ces, Así comen¬ 
zó el gran boom 
de los juegos 
de guerra 
que han 
alcanza¬ 
do una 
nueva 
dim- 
en- 


^-¡E— 


rabie mente mayor. Pueden ser esca¬ 
ramuzas con respecto a una batalla o 
batallas con respecta a una guerra, 

Son estratégicos aquellas warga¬ 
mes que enfrentan a ejércitos o unida¬ 
des mayores de ejército de dos o más 
paisas sobre territorios amplios [paí¬ 
ses. continentes o todo el mundo), y se 
hace incidir en el desarrollo de les en¬ 
frentamientos otros elementos, como 
condiciones económicas y socio políti¬ 
cas, además de los estrictamente mili¬ 
tares. 

Por último son operadoriales lo s jue¬ 
gos que enfrentan a unidades mayores 
{batallones, regimientos o divisiones), 
en una escala de terreno menor {co¬ 
marcas o reglones). 

Las especiales características de 
estos juegos exigen de las jugadores 
una correcta información sobre la épo¬ 
ca y las condiciones dentro de las cua¬ 
les tuvieron lugar tas batallas o gue¬ 
rras. Pero no solo información históri¬ 
ca, sino también técnica como tipos de 
armamento, su funcionamiento, ma- 
niebrabilidad de vehículos {aviones, 
tanques, etc.). 

Los juegos temáticos son los que es¬ 
tán te talmente apartados de los he¬ 
chos bélicos y violentos en general. Se 
juegan sobre labieros y representan 
actividades sociales o políticas [diplo¬ 
macia, deportes, finanzas, salvamen¬ 
tos, etc.). 

Los juegos de aventuras se Gubdivi¬ 
den en dos grupos. Uno que emplea el 
tablero y otro el rol. En este último gru¬ 
po el jugador adopta el papel {rol) de un 
individuo protagonista de una aventura 
en un mundo imaginario y su meta es 
vivir y evolucionar, descubrir tesoros, 
ganar experiencia y llevar a cabo las 
más in só I ¡tas acd enes. 

Come es de suponer en ninguno de 
los dos grupos están limitadas tas 
aventuras’, que pueden ser de cual¬ 
quier tipo. Es decir, que se puede ser 
explorador, espía, ladrón, policía, etc., 
en una época cualquiera del pasado, 
presente o futuro, en un lugar real o 
fantástico- Aquí, uno de los jugadores 
hace de arbitro, controlando las situa¬ 
ciones y regla? del juego y el movi¬ 
miento de los otros jugadores, que no 
son necesariamente adversarios, para 
superar los peligros que pueden apa¬ 
recer en su camino. 

De modo suscinto, estas son las ca¬ 
racterísticas generales de los warga¬ 
mes, que tanto apasionan a los anglo¬ 
sajones y cada día mó? a los españo¬ 
les. 
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ZAXXON 

Táctica de ataque 

En una lejana Galaxia el robot Zaxxon amenaza 
con extender su imperio cibernético. Sólo una 
arriesgada misión para destruirlo en su propia 
fortaleza puede salvar el mundo de los humanos. 



U no de los aspectos más intere¬ 
santes de este juego es su con¬ 
cepción en 3-D, que fe confiere 
un extraordinario grafismo y un sonido 
es pecía cu (a r. Éste aspecto también in¬ 
cide an los movimientos de la nave que 
conduces y, obviamente, en la estrate¬ 
gia a seguir para derrotar al enemigo. 

Tu nave es vista desde un mando 
provisto de un disparador de mi si fes, 
que te recomendamos no uses. Si tiras 
el mando hacFa atrás, la nave levantará 
el morro y se elevará, pero sí lo adelan¬ 
tas, bajará. De! mismo modo irá hacia 
la derecha o hacia la izquierda, según 
tires el mando hacia un lado o a otro, 
con movimientos suaves. Tienes que 
pensar que tu nave vuela permanente¬ 
mente por el espacio y que las manio¬ 
bras que realices con el mando alteran 
su rumbo o su altitud. 


Objetivo 

E l objetivo del juego es atacar di¬ 
rectamente ia fortaleza espacial 
del robot, sortear sus altos mu¬ 
ros, destruir sus baterías, misiles, de¬ 
pósitos de combustible y atravesar 
campos de fuerza electromagnética 
hasta llegar ante el mismo Zaxxon y 
destruirlo con certeros disparos ai co¬ 
razón, que es la boca por donde lanza 
su misil-buscador. 

Estrategia 

Calibración! de vuelo. Para esta 
operación cuentas con un altímetro en 
el extremo izquierdo superior de la 
pantalla. Sin embargo, este “instru- 
me nto" no te sirve de mucho porque tu 
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atención está puesta en las condicio¬ 
nes de vuelo sobre e¡ territorio enerní- 

Í jjo, Para conocer la altitud a laque vue- 
as pu edes en p lear como refe renci a la 
sombra de tu nave sobre el fuerte del 
enemigo. Si la sombra es ancha la altu¬ 
ra es menor qua si es angosta. Para 
cuando vuelas por el espacio abierto 
puedes usar tus misiles para medir la 
altitud, la cual te la indicarán las explo¬ 
siones, 

Condiciones de vuelo. Si bien al¬ 
gunos expertos recomiendan no volar 
siempre a un nivel constante. No obs¬ 
tante, puedes hacerlo a baja altura 
cuando sobrevuelas el fuerte y el ene¬ 
migo no dispara los misiles-buscado¬ 
res, Cuando esto sucede, tu mejor de¬ 
fensa, aparte de los disparos de tu ca¬ 
ñón de láser, son. los constantes as¬ 
censos y descensos y desvíos a dere¬ 
cha o Izquierda. 

Es aconsejable que a ios campos de 
láser o fuerza electromagnética los so¬ 
brevueles, del mismo modo que a los 
misiles que son disparados desde los 
silos. Es decir, primero procura des¬ 
truirlos porque ganarás más puntos, 
pero s¡ no lo puedes hacer, huye de 
ellos. También es peligrosa i a estela 
dé fuego que dejan sus cohetes, pues 
si fe alcanza puede destruirte. 

Ataque al Fuerte. El juego empieza 
en el momento en que tu nave está a 
punto de sortear los altos muros del 
Fuerte deZaxxpn, Para rió equivocarte 
con respecto a su altura, es recomen¬ 
dable que dispares para que ios impac¬ 
tos te indiquen a qué altitud estás osito 
nave está en la dirección correcta. Si 
los misiles explotan en la pared, tira el 
mando hacia ti y dispare hasta que los 
misiles pasen por el hueco 
Una vez has atravesado el mura, 
mira la sombra y desciendo rápida¬ 
mente y comienza a disparar, opri¬ 
miendo el botón repetidamente, pues 
si lo mantienes apretado sólo dispara¬ 
rá una sola vez. Mientras más rápido 
oprimas el botón, más serán los dispa¬ 
ros que realices. 

Tu objetivo en el interior es destruir 
tanto los misiles, como las torretas de 
cañones y también los depósitos de 
combustible, 

Combustible. Este es uno ds los 
problemas que debes solucionar en 
vuelo. Tu nava consume mucho com¬ 
bustible y en cualquier momento pue¬ 
das quedarte sin el. Pare lograrlo tie¬ 
nes que destruir los depósitos que ge¬ 
neralmente, están junto a las torretas 
defensivas, votando a muy baja allura. 
El mayor peligro es que te alcance la 
explosión, por lo que una vez has dis¬ 
parado correctamente tienes que ele¬ 
varte de inmediato. 

Destruyendo como mínimo seis de¬ 
pósitos, ya tienes suficiente energía 
para acabar la pantalla. En caso de 
que tengas problemas cpn el carburan¬ 
te, el ordenador de tu nave hará sonar 
una alarma. Si sobrevives a una batalla 
el primer objetivo de la siguiente han 
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de ser los depósitos de com busti bl e del 
enemigo. 

Primera pantalla. Aquilas Torretas 
defensivas no disparan, pues lo hacen 
en las siguientes, 

Una vez has superado los muros del 
Fuerte dispara continuamente. Es muy 
ventajoso eliminar el mayor numeró de 
naves enemigas posible, ya que mien¬ 
tras menos queden, menor s&rá su nú¬ 
mero en la batalla espacial posterior, 
además de Incrementar la puntuación. 

Cuando ya estés seguro de dominar 
el juego, te recomendamos que apla¬ 
ces el disparo a los sbutilos enemigos 
y lo hagas contra las torres-redar que, 
si bien no son mortales, su destrucción 
da un a alta puntuación, 

Dado que tú no controlas la veloci- 
dad de tu nave, en poco tiempo atrave¬ 
sarás-si no ie destruyen antes, claro- 
el Fuerte y tendrás que superar el muro 
para salir nuevamente el espacio. Aquí 
nuevas naves enemigas te saldrán al 
encuentro y ocasionalmente aparece¬ 
rá un satélite-cisterna que pasará con 
rapidez. Destruyelo sólo si tienes poco 
carburante, de lo contrario ocúpate de 
las naves atacantes. 

Batalla espacial. S¡ una nave ene¬ 
miga intenta destruirte suena un bip de 
alarma y una señal luminosa relampa¬ 
guea en la proa de tu nave. Si tienes 
oportunidad dispara, de lo contrario, 
apártate de su camino, 

En este momento puedes volar a un 
nivel constante esperando que tos 
shuttles enemigos lleguen a él para 
dispararles sin perder tiempo. 

Segunda pantalla. A medida que te 
aproximas a! segundo Fuerte espacial, 
el robot te lanzará nuevas barreras de 
láser para bloquear tu camino. Estas 
barreras no se pueden sobrevolar, por 
lo tanto tienes que pasarlas por el res- 
quicio que hay entre el muro y el escu¬ 
do de fuerza. Para no cometer un error , 
fatal, dispara tus misiles a la barrera 
hasta que logres precisar la altura del 
pasadizo. Una vez conseguido, man 
tén el mando firme en este nivel. 

Una vez fias atravesado la barrera 
láser, tienes varios blancos a los cua¬ 
les disparar. Pero, casi inmediatamen¬ 
te te aparecerá otro campo de fuerza 
que deberás atravesar del mismo 
modo que el anterior. 


Hasta qua no seas un verdadero ex¬ 
perto desentiéndete de tos blancos y 
ocúpate del pasadizo si no quieres per¬ 
der tu nave. 

Después de sortear una tercera pan- 
tal la, tu nave se detendrá da improviso 
y te aparecerá el monstruo robot Zax- 
xon, capaz de eludir con mucha habili¬ 
dad tus disparos. 

En estos momentos puedes moverte 
como siempre, excepto hacia adelan¬ 
te. Haz uaD de tu capacidad de manio¬ 
bra, pero no te preocupes del robot por 
el momento sino en su misil teledirigi¬ 
do. Para neutralizarlo hay seis blan¬ 
cos, de modo que tú dispara continua¬ 
mente en cuanto aparezca el rabot y 
hasta que lance su misil. Cuando te 
apuntas un blanco, el robot se agita y 
emita un rojo intermitente, pe re tú note 
arredres y sigue disparando. 

Una vez que el robot ha lanzado su 
misil, no pierdas los nervios. Es inútil 
huir de él, así que tienes que destruirlo. 
Para que lo tengas en cuenta, este mi¬ 
sil es infalible, pero es muy lento, así 
que te dará unas fracciones de segun¬ 
do para disparar antes de que te alcan¬ 
ce. Aquí necesitas buen ojo y mejor 
pulso. Si consigues acertarle, el misil 
puede volverse verde. Si no toma este 
color, será tu nave la que se ponga roja 
y entre en una lluvia brillante de deshe¬ 
chos. 

A partir de este momento, el juego 
recorrí i enza en u n nivel más alto de- d if i - 
cuitad. En la pantalla siguiente apare¬ 
cerán misiles interceptores que se ele¬ 
van con suma rapidez y que debes eli¬ 
minar o eludir al mismo tiempo que 
destruyes las Torretas defensivas o 
eludes sus disparos, La dificultad es 
mayor, también porqué lo5 shuttles 
enemigos comenzarán a dispararte in¬ 
cluso antes de que llegues al Fuerte. V 
por sí esto no bastara, el hueco per el 
que tu nave debe superar los escudos 
de fuerza se hace cada vez más pe¬ 
queño- y el combustible se consume 
más rápido. La estrategia, no obstante 
no cambia, pero necesitas mayor rapi¬ 
dez de reflejos. 

Bueno, camarada, que tengas suer¬ 
te y, por sí no la tienes, ten preparadas 
algunas monedas más. 


PUNTU ACION 

Shunta enemigo en 

tierra .... 5Qpts. 

Shuttle enemigo en 

el espacio _ 50 pts. 

Misil interceptor „„ 150 pts. 

Cañón __ 200 ó 600 pts. 

Misil de 

seguimiento . 200 pts. 

Depósito de 

combustible 300 pts. 

Todos los shuttles 

destruidos .. 1.000 pts. 

Torre de radar 1.000 pts. 

Robot _1.000 pts. 



















El juego de los dardos es uro de los 
juegos más populares en el Reino Uni¬ 
do, que se ha extendido como un re¬ 
guero de pólvora por todos los países 
anglosajones, llegando incluso a impo¬ 
nerse -aunque muy lentamente- en 
nuestro país. En Inglaterra práctica¬ 
mente no existe ningún pub. que pue¬ 
da llamarse tal, que no disponga en un 
rincón preferente de su esta pie cimien¬ 
to de un espacio dedicada a la práctica 
de este antiquísimo deporte de "inte¬ 
rior". Según datos estadísticos muy 
fiables existen en Inglaterra cerca de 
Siete millones de jugadores de dardos, 
de ¡os cuales más de un millón forman 
parte de clubs y federaciones que re¬ 
gularmente organizan torneos Ce esta 
especialidad, 

Históricamente el juego se remoAla 
a la Edad Media, en la que era practica¬ 
do por los célebres arqueros Ingleses. 
Su origen pues arranca de una discipli¬ 
na de carácter bélico. En efecto los sol¬ 
dados de Su Graciosa Majestad ade¬ 
más de las armas convencionales de 
aquella época, solían ir provistos de 
unas pequeñas flechas Capaces de sor 
arrojadas a mano, que utilizaban coma 
arma de defensa personal, Para entre¬ 
tener sus horas de odo los soldados 


establecían competi¬ 
ciones sobre su pun¬ 
tería en, los viejos 
tocones de ¡os 
árboles de¬ 
rribados. 

Aunque 
no 



esta 
proba¬ 
do, resul¬ 
ta lógico que 
al llegar el in¬ 
vierno, un buen 
día alguien buena 
idea de colgar la sec¬ 
ción de un árbol cortado 
dentro de una (aberra. A 


partir de entonces las partidas comen¬ 
zaron a fugarse en el interior, El juego 
de dardos había nacido... y con buen 
pie por cierto, ya que, al correr de los 
años, el juego de dardos se convirtió 
en uno de los pasatiempos predilectos 
de la corte Tu-dor. Las crónicas corte¬ 
sanas do la época recogen la anécdota 
de que Ana Balen a-madre de Isabel I- 
régaió a su esposo Enrique VIII un 
magnífico juego de dardos "'de profusa 
ornamentación”. 

COMO SE JUEGA 

A pesar de que la mayoría de voso¬ 
tros habréis visto alguna de las moder¬ 
nas dianas o incluso poseéis una, son 
muchos los que no conocen exacta¬ 
mente el reglamento de este singular 
juego de habilidad. Vamos pues a aca¬ 
rarlo a fin de que todos podáis diverti¬ 
ros, Para ello pasemos primero a des¬ 
cribir la diana y cómo y dónde debe co¬ 
locarse. La diana es un círculo dividido 
ért 20 segmentas ¡guales nomo sr se 
tratara de las porciones de una tarta. 
Cada segmento va numerado y dividi¬ 
do interiormente en cuatro zonas. La 
zona exterior corresponde a los do¬ 
bles, es decir s¡ colocáis un dardo en 
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esta zona el valor de ia puntuación ha 
de multiplicarse por dos. La zona inte¬ 
rior estrecha corresponde a los tri¬ 
ples. Las otras dos zonas de mayor su¬ 
perficie tiene el valor que marque el nú¬ 
mero. Además en et centro de la diana 
hay dos circules concéntricos, al de 
mayor radio se le asigna el valor con¬ 
vencional de 25 puntos y al de menor 
radio el de SO puntos. Cade jugador 
además deberá estar provisto de tres 
dardos que lanzará Obligatoriamente 
en cada ronda. Ni que decir tiene qué 
este juego puede jugársé individual¬ 
mente, por parejas o por equipos. El 
objetivo de la partida es, partiendo 
cada jugador individual de 301 puntos 
que se le asignan —por parejas 501 y 
por equipos 1001- llegar a C&rOCOn Ufl 
tiro exacto. 

La cosa, asi de entrada, parece fácil, 
sin embargo el peculiar reglamento de 
este deporte de salón obliga a que les 
jugadores tanto para entrar en la parti¬ 
da, es decir comenzar a descontar 
puntos, como para finalizarla TENGA 
QUE HACERLO CON UN DOBLE. 
Para conseguirlo se dispone tal como 
he dicho de tres dardos, -en la "entra¬ 
da" con un poco de práctica resulta re¬ 
lativamente lácil, pues, por alineación, 
utilizando los tres dardos alguno ha de 
entrar en el doble. Sin embargo la cosa 
se complica al finalizar la partida pues 
el doble de salida debe ser exactamen¬ 
te el de los puntos que le queden al ju¬ 
gador que no puede “pasarse" de esta 
puntuación. Con un ejemplo veréis le 
cosa más clara. Imaginaros que a un 
jugador le quedan 10 tantos para salir, 
obligatoriamente deberá lanzar al do¬ 
ble 5, sin embargo si por error la prime¬ 
ra 11 echa cae en un número superior a 
10 los otros dos dardos ya no pueden 
ser utilizados. 

Para entrar o salir no es obligatorio 
hacer un doble, Bastará con que el ju¬ 
gador haga, en ambos casos, una dia¬ 
na de 50 laníos, Hay otra forma de aca¬ 
bar la partida en cualquier momento de 
le misma pero resulta une habilidad 
digna de campeones. Consiste en ha¬ 
cer Con los tres dardos un número, su 
doble y el triple, pera para evitar golpes 
de suerte el jugador que quiera inten¬ 
tarlo deberá anunciarlo previamente. 
Esta jugada se conoce con el nombre 
de Sha n gai y realmen le as muy difícil. 


EL JUEGO POR PAREJAS 


Cuando se juega por parejas o por 
equipos tanto para entrar, como para 
acabar, basta con que un jugador del 
mismo equipo haga el correspondiente 
doble, Como en los equipos, una vez 
Iniciada la partida, lo qué interesa es 
rebajar el máximo de puntuación, exis¬ 
ten jugadores que se especializan en 
tirar a los dobles y otros en hacer gran¬ 
des tanteos -tirar al 20 por ejemplo-, 
por ello está permitido que uno de los 
jugadores pueda utilizar todos los dar- 

4a 
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iniciar o arafear un fu&&ü fiü/ ur'f cTüü.’e. Ai acabarSa íifada se anvia ¡a puninteip*} eir ia pizarra. 


dos del equipo, lanzándolos siempre 
en grupos de tres. 

COLOCACION DE LA DIANA 

Tambiéri resulta reglamentaria la co¬ 
locación de la diana—que deberá tener 
un diámetro de 48 cm. Se colocará a 
una altura del suelo del 70 cm. contan¬ 
do desde el centro. Los jugadores de¬ 
berán lanzar sus dardos desde una lí¬ 
nea imaginaria situada a 244 cm, En 
muchos bares de Inglaterra (rente a la 
diana se coloca una alfombrilla de cau¬ 
cho donde está señalada la marca de 
lanzamiento. El gaucho evita que los 
dardos que reboten caigan dé punta al 
suelo y se estropeen. Si no queréis de¬ 
jar la pared de vuestra casa como un 


colador, tatnbi&n es de suma importan¬ 
cia, que la diana se coloque sobré una 
plancha de corcho de un par de centí¬ 
metros de grueso. Lógicamente si la 
diana de competición tiene 46 cm, será 
conveniente que la plancha de corcho 
tenga un mínimo de i£0 cm 

ACCESORIOS 

Además de las dianas de competi¬ 
ción, en el mercado pueden encontrar¬ 
se infinidad de modelos d© dardos, 3ü 
peso oscila entre los 1 6 gramos y los 
24 gramos, Enisten numerosas teorías 
SObrs la conveniencia de usar dardos 
pesados Q ligeros. Tan solo puedo de- 
circe que los dardos pesados tienen la 
ventaja de “burlar el alambrequed&ii- 































mita las zonas de doble y triple, con lo 
que el ti roes más contundente. Lo más 
aconsejable antes de comprar unos 
dardos será probarlos y comprobar 
como se adaptan J, a la mano 1 ’. Por otra 
parle, hoy an día se fabrican dardos 
tan sofisticados que permiten el inter¬ 
cambio de las partes, cuerpo, cola y 
plumas, por ello a medida que vayais 


jugando, podéis “ fabrica TOS” vuestro 
dardo. Es decir el que mejor se adapta 
a vuestra forma de tirar 
Existen también unos dardos de 
punta de acero al tungsteno -muy ca¬ 
ros por cierto- que impiden que las 
puntas de los mismos se estropeen, 
pero, como en cualquier casa de de¬ 
portes podéis encontrar una pequeña 


piedra "sacapuntas' 1 , mejor será que 
antes de adquirir unos dé tungsteno 
probéis con otros más económicos. 

UN CONSEJO 


Hay que tener muy presente que. tal 
como señalé ai principio, los dardos 
fueron utilizados como armas de de¬ 
fensa porso nal, por lo que cuando se 
esté jugando hay que tener mucho cui¬ 
dado, de que no haya algún despistado 
cerca de la di tina. Un pinchazo de dar¬ 
do resulta muy doloroso y podéis ima¬ 
ginaros lo que ocurriría si accidental¬ 
mente le dierais a alguien en un ojo. De 
m odo- q ue mu c ho c indado y sobre to do 
suerte y buena puntera a. 


VARIANTES 

Las reglas que acabo de ex¬ 
poner son las que rigen en lo-s 
torneos oficiales de dardos. Sin 
embargo y dadas las especíales 
características da la diana que 
se utiliza, han surgido una serie 
de juegos de dudosa ortodoxia, 
pero que sin duda alguna resul¬ 
tan muy divertidos y bástanle 
más sencillos que el "301 

El primero de eltúS SS el reloj. 
Básicamente es un juega Indivi¬ 
dual aunque puestos de acuer¬ 
do, IdS particípenles no hay nin¬ 
gún inconveniente el jugarlo por 
parejas o equipos, Cada jugador 
utiliza los tres dardos en cada 
ronda y el objetivo es comen¬ 
zando por e! número i llegar al 
20. Ei primero en conseguirlo 
gana la partida. Sin embargo, 
hay varias regias que deben ob¬ 
servarse. El primer jugador lan¬ 
zará sus tres dardos Intentando 
hacer un uno, sí lo consigue po¬ 
drá utilizar de nuevo sus tres 
dardos en busca del dos y asi 
sucesivamente, Pért> Si lato él 
orden debe dejar de jugar y ce¬ 
der el turno al contrario. Hay que 
tener en cuenta que en este 
caso las zonas de doble y triple 
de la diana no so loman sn con¬ 
sideración, de modo que un do 
ble 12. por ejemplo, cuenta con 
12 . 

Otro jugador de mayor com¬ 
plicación es el llamado reloj del 
diablo. Aquí los jugadores de¬ 
berán hacer an primer lugar el 
número normal, luego el doble y 
luego el triple. Como veréis esta 
variante es realmente complica¬ 
da, por lo que fas partidas de esta 
especialidad suelen hacerse 
hasta el cinco en lugar de llegar 
al veinte. En estas dos modali¬ 
dades no cuentan ni el 25 ni el 
50. 
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WARGAMES DE 1ÍA.C 


LA GUERRA CIVIL ESPAÑOLA 



LA GUERRA CIVIL ESPAÑOLA_ 

_NAPOLEON EN WAEEBLOO 


LA GUERRA 
CIVIL ESPAÑOLA 

■| 1 1 conflicto civil GE- 
H i pañol es el tema de 
I i este wargame desa¬ 
rrollado por IT lie 8? Coo- 
per Española, EA. (ETAC), 
Enfocada desde una pers¬ 
péctica exclusivamente 
multar, intervienen el 
Ejercite Republicano, el 
Ejercito Nacional, las Bri¬ 
gadas Internacionales, 
Regulares, Legión, MshaJ- 
La, Voluntarios Italianos 
y la legión Cóndor, en¬ 


frentándose sobre todo el 
territorio español. 

El juego contiena un ta¬ 
blero de cartón de 64 X 80 
ems, r que representa el 
mapa de España; Cuatro 
plantillas con mapas au¬ 
xiliares; 336 fichas repre¬ 
sentativas de las unidades 
militares i n tervinien te a; 
un dado especial de 16 
mm., y otros accesorios 
para mayor comodidad de 
loe jugadores, 

Pueden intervenir de E a 
6 jugadores, mayores de 
13 años. 


NAPOLEON EN 
WATERLOO 

E ste wargame de 
fifAC lia sido desa¬ 
rrollado de acuerdo 
solí las condiciones geo¬ 
gráficas, históricas y mili¬ 
taras que entraron en jue¬ 
go en La famosa batalla de 
W&terloo, el 13 de junio de 
ISIS. En esa oportunidad 
el ejército inglés del Bu¬ 


qué cíe W&Uington derrotó 
al francés de Napoleón 
Gon el prusiano de BIü- 
eher, Sin embargo, aquí la 
su arte deJo5 &j$FCí feos pue¬ 
de ser distinta. 

Integran el juego, un 
dado de 16 mm., un table¬ 
ro que representa la re¬ 
glón belga de Waterloo y 
304 fichas que represen¬ 
tan las unidades multares 
que participaron en la 
histórica batal la. 

Pueden Jugar de 3 a 4 ju¬ 
gadores mayores de 13 
años. 


MB • MB • MB • MB • MB # MB 


hiero para JUg&í durante 
laa vacaciones. Bu esta 
ocasión, el juego sigue las 
reglas básicas de laa war- 
gomes y los dos a cuatro 
JUg&tlOF&É de 7 a 14 años 
que puéden Intervenir, 
han da lOíáJIsar la base 
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zaxxon 

B asado en el popular 
videojuego, que tú 
hien conoces, ahora 
llega a través de una edi¬ 
ción de MB, la versión ta- 





























































enemiga, ¡a Inexpugnable 
fortaleza de Zaxxon y des¬ 
truíala. Para ella cuentas 
coa un atractivo tablero 
dividido en seis sectores 
de casoleros hexagonales, 
con las correspondientes 
demarcaciones y asenta¬ 
miento de las defensas da 
Zaxxüii, una ruleta, dos 
dados, etc. El juego es ver¬ 
daderamente divertido. 



Camino de la Vida 


EL CAMINO 
BE LA VISA 


N ueva edición de 
este juego tradicio¬ 
nal editado en Es¬ 
paña por ME con tablero 
en relieve, ds gran colori¬ 
do y atracción. 

Este juego ftic inventa¬ 
do y comeroiaJlsada pór 
primera ves en 1860 por 
MU ton Eradley y lo llamó 
il Juagó de la Vida sobre 
Damero M . Mxi aquel enton¬ 
ces se jugaba sobre un ta¬ 
blero de ¿amas, con cua¬ 
dros alternados en rojo y 
blanco. Podían jugar bas¬ 
ta cuatro peí&ünas, deter¬ 
minando previamente los 
espacios que movían sus 
fichas según la Indicación 
le una flecha que giraba 
en una ruleta. Las easill as 
repres sntab axi valore 3 
buenos, malos y neutros y 
el Objetivo ora llegar a la 
casilla de "Feliz anciani¬ 
dad" y evita? como filase 
caer en la de ia ^KuinaL En 
la nueva edición la meta 
■es tr La mansión de loa mi- 
lignarios 31 y “-Residencia 
de pensionistas 15 respecti¬ 
vamente. 








































¿DE QUE 
BANDO ESTAN 
LOS KURDOS? 

talgos de 9UPER 
JUEGOS, Quisie¬ 
ra que mo 
caséis el punto 3 (CO- 
I man a de la derecha^ 
de las reglas del j uago 

Xtrji Erale y también 
que me dejarais de Qué 
lado egt&n los kgidob. 

Lula E. Hernándea 
Valencia 

El clásico e Imperdonable 
errar de imprenta hizo 
■gue ios kurdos calieran 
destacados, cuando en 
realidad debían haber ido 
incluidos sn el bando de 
Irak, En rí momento del 
ataque has de sumar ios 
coeficientes de combate de 
TODAS las fuerzas del ata¬ 
cante y dividirlo por la 
suma úe TODAS Jas fuer¬ 
zas de combáte del defen¬ 
sor Como el resultado no 
ha de ser neGeeariamente 
exacto -puedan salir dád¬ 
meles- siempre tendrás 
que redondear a favor dél 
defensor. 


Q-BERT PARA 
EL VTC-EQ 

oia r an Bit-Bit 
Bes| come ntái s el vi- 
«Hl videOjuiSgó Q- 
hert y guiar o sallar 
cuánto cuesta y d ónde 
lo puado adquirir en su. 

versión VTC -£0. 


Ramón 
Caldea de Múutbul 


M e gustaría gtgg 

me dijerais qse 
significan las 
letras TM quo vienen 
en los cartuchos de las 
video juegos después 
del nombre. 


José Luis iK^nlerao 
Valencia 

Amigo José Luis esta? 
letras son la abreviatura 
do las palabras inglesas 
T>sde Mari, lo queaigniñ- 
oa. marca regístracra. 


CAMBALACHE 

lie s tro amigo 

TVT Ramón do Ma- 

drid noa escribe 
p ara decimos gene ven¬ 
de su oartuclto deüS TE- 
HÜIIXE S de AIJÍI en 
perfectas condicionas^ 
lo b interesad os podéis 
llamar le de 6,30 a 1Q al 
teléfono { 9 íj g 5E &4 40. 


nos escriben desde Mi¬ 
randa de Ebro para en 
Igrirnoa que en uues¬ 

tíos próximos concur¬ 
sos sorteemos un orde- 


nador, Tomamos nota 
de ello ya 0,1 10 en tmas- 
tro ánimo está ofrace- 
r oeloa más variados r e- 
galos, claro está que 

para ello dolí eréis ayu 
dar a nuestro amigo 

Hiele DecRard- 


NO QUIEREN 
ESTROPEARNOS 


lo. También me gasta¬ 
ría Intercambiar pro¬ 
gramación para juegue 
en el BBC. 


F,J P Bilbao Basarte 
San Antonio, 45 
Vitoria - ALAVA 

Nos gusta que quieras 
cense izarnos enceras y 
esp eramos haberte com¬ 
placido ad incluir á.ejüi tu 
dirección. 


FELICITACIONES 

_ a era hora de que 
saliera jgte fa- 
JL Traía s¿ revista. 
Me gu stan todos sos 
aparta dos, san muy 

apasionantes. Con esta 

reirLata, me 10 voy a pa¬ 

sar muy bien,, aunque 
mo tenga consola. M-e 
gustaría veros en el 

quiosco cada semana. 

.Antonio IiópeT 
Valencia 

Gracias AqSoiííOi. cartas 
Goma la tuya hacen que 
nos sintamos animados 
con nuestro trabajo.., jr 
guí^n sí con tantos 

animas a lo mejor aca¬ 
bamos saliendo cada se¬ 
mana. 




Ramón 7 según nos in¬ 
forma Parker, la versión 
del Q-b&rt. pera e] VIC-MO 
aún no ha salido & Ja ven¬ 
ta, aunque lo estará muy 
pronto y costará unas 
\430D pesetas, 


CONCURSOS 

F rancisco Javier 
Barahong y su 

hermana Betaaca, 


A migoa t oa envío 
mi vqto para Cg^ 

mecocoB).pgro no 
quiero recortar la ra- 

vista para no estropear 
la explicación del Déda¬ 


Q uerldoo amigos, 
■guiara felicitar a 
loa redactores de 
la roviata por bu buen 

trabajo- También me 

gastaría que incluyo- 





















































































































rala una sección sn la Plácala y ta mb i én gi ¿e 
que se dijeran ct¿1w Burguer Time y Splder- 


Bmn de Parker* 


José Luis Flores 
Hernando 
Guadañara 

Sentimos comunicarte 
que Uráciila da Im&gic 
atln no ha aparecido en 
nuestro país. En cuan lo & 
Bufguér Turre y Spj'der- 
m&n dé- P&rker, si no pue¬ 
des encontrarlos en nin¬ 
gún comercio especializa¬ 
do ^erá mejor qu& te pon¬ 
gas en contacto directo 
con PARKER, Calle Séneca 
n, ú 13 da Barcelona. Telé¬ 
fono (91) Si 6 ei ii. 


SHOT 318 


i 


H ola amigos ^antc 

todo Quiero feli¬ 
citarles por su 
trabajo en gata revista, 
pues ee muyijLtéreáán- 
te en materia de juegos.. 
Quiero comprarniá al 
mando Shot 319 Spec 
travídeo y me g ustaría 
saber dónde comprarlo 
y cuál es su precio. 


Joan Effardi Freixo 
Ripoll (GrironsO 


son los vida o juegos 
más vendidos; en £b- 
paña. 

■Juan Carlos Altala 
Barcelona 

Cojeo redactor que sus¬ 
cribo esta, sección agra¬ 
dezco Cus íelícliaoíones 
qqe transmito a todo el 
equipo de SUPERJTJEGGS. 
La idea déla sección qué te 
interesaría n o va a caer en 
saco roto, Gracias. 


ZAXXOfX PARA 
ATJURI 


M 


e gusta much o 
vuestra revista 
y Quisiera pi@- 
jguntaros sí el cásete 

Za^ctton tiene una ver¬ 
sión para Atari, 


Jerdi París «limeño 
Barcelona 


Sn efecto, exú3t.e y ya, 
esta a la venta en España. 
Nosotros lo comentamos 
en nuestro8. 


D RACULA 


H ola, oa agradece¬ 
rla que me dJJé- 
raja P donde pó¬ 
dala encontrar el cartu¬ 
cho del vídeo-juego 



Gracias por ¡as felicita¬ 
ciones El Shot 318 Spec- 
travidGO so encuentra bu 
¡as principales tiendas de 
artículos electrónicos. Su 
precio es de unas B.70G 
pesetas jr i o distrib^yu 
Ciaiib, flpA-p COri-St&UCiA ¿31. 
Madrid-^ TeL (91) 413 65 
61 y VMencia, 369 Barco* 
IVPS-ffTel (93)2076821. 


OTRO 

CAMBALACHE 

H ola amigos, an¬ 
tes que nada 
quiero fe licita¬ 
ros p or vne atra public a- 
ción y deciros que se 
me hace m uy l arga la 
espera para ir ai kiosco 
cada mes, ¿Por qué na 
la Asteéis quincenal? 
Alt ora quiero ped iros 
una cosa, podéis publi- 

carme este anuncio: 
V ENDO COggOLA FHI 

ÍiIPS (VEDIS QPAQ G- 

70003 coU TRES CAS 
TUCHOS O 31ZN LW- 
TRRCAMBXAR CARTU¬ 
CHOS QITB VAYAK CON 
LA CONSOLA CBS CO 
I^COVTSION, E SCBI- 
BER Á JOSE MQBATA 

MORALES POLIGONO 
ESPARTERO, BL MOHT- 
MAJOR 1> A MATAHO 

(Barcelona ) 


Esperamos iialwrte eom 
placido. 





























































































El grafismo, el sonido y la ac¬ 
ción de todo videojuego es el re¬ 
sultado de muchas horas de tra¬ 
bajo de un complejo equipo de 
personas y ordenadores que 
sintetizan en un cartucho una 
larga historia. 


A ntes de que el cartucho de un vi¬ 
deo juego llegue a tus manos y te 
diviertas con él, muchos técní- 
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eos y aparatos de alta tecnología han 
intervenido para que sea posible. Sin 
embargo, el proceso que va desde su 
nacimiento hasta su lan¿amiento nodt- 
íiere de otros productos en los que in¬ 
terviene la imaginación. Todos co¬ 
mienzan con una Idea. Lo que viene 
después es casi como una película. 

Se enciende la lamparita 

L a mayoría de fabricantes de vi¬ 
deojuegos suelen recibir miles 
de cartas a> año con fantásticas 


ideas para llevar a cabo. No obstante 
son muy pocas las que llegan al final de 
la meta y no porque todas las demás 
sean malas. Puede suceder que mu¬ 
chas de atlas sean demasiado compli¬ 
cadas para los equipos que existen 
ahora y que sólo en el futuro vean la 
Juz, 

Este punto es el que determina que 
toda idea para desarrollar un videojue¬ 
go, pueda ser asumida en sus diferen¬ 
tes aspectos (personajes, acción, 
etc.). Este es el mismo método em¬ 
pleado para presentar la idea de una 






























película y este re¬ 
sumen se llama vroiscrwí; 

story boa rd. c:c¡m m/i i.-fí 

El Storyboard 
de un video- 
juego S0 pa¬ 
rece a una 
tira de dibu¬ 
jos anima¬ 
dos. Deba¬ 
jo de ca¬ 
da ono 
de estos 
dibujos 
se in¬ 
cluye 
sj na 
expli¬ 
cación 
de lo 
que su¬ 
cede, 

incluyendo todas sus posibilidades. Es 
decir si este personaje ataca a otro, si 
destruye tal o cual chisme, la reacción 
que produce tal acto, etc., todo señala¬ 
do en detalle hasta el final de la acción, 
El diseñador debe saber todo lo que se 
puede y 9o que no se puede hacer. 

De módó que el inventor tiene que 
tener no soló la idea sino loe suficien¬ 
tes conocimientos técnicos -también 
intuición-para saber si se la puede lle¬ 
var a cabo o no. Una idea fantástica y 
original no tiene ningún sentido si téc¬ 
nicamente ng es posible. 

En este sentido es muy importante 
que al hacer el stórybóard se analicer 
por un lado aquellos otros sistemas 
que Id perfeccionarán a corlo plazo. 

Diseño y programación 

U na vez que la empresa se ha 
convencido de que la idea 
puede ser un éxito, pone a dis¬ 
posición del ''inventor" un equipo de di¬ 
seño y le da su apoyo fin anciano y tec¬ 
nológico. A partir de este momento se 
pone en mancha el mismo mecanismo 


que puede hacer de un videojuego un 
éxito como él Comee ocas, el Defen¬ 
der, et Zaxxon, él Super Cobra, etc., o 
un fracaso, 

Durante meses se programa el jue¬ 
go ideado en un equipo de video-ani¬ 
mación gráfico controlado por micro¬ 
procesadores. Lo que se hace eo reali¬ 
dad es animación por ordenador o sea 
10 mismo que se hizo en la película 
"Tron". Para esta operación se emplea 
un lenguaje de ordenador determinado 
(ver SJ r. Q 4), y los programadores tra¬ 
ducen Jos conceptos ideados por el in- 
ventor. 

Esta fase del proceso lleva mucho 
tiempo debido a la complejidad de Jos 
programas y también a la revisión y co¬ 
rrección de errores para que todo fun¬ 
cione ala perfección. 

Funcionamiento 


ara que el videojuege funcione 
el equipo de trabajo (debe reali¬ 
zar uh gran esfuerzo, cuya com- 


idad requiere su subdivisión en tres 
hardware, software y de con- 

hardware, en el caso de los video¬ 
es el cerebro, la máquina de 
o la consola, es decir, los circui¬ 
tos, los chips y todo lo que entra en 
este artefacto. 

El software es el programa de orde- 
ador escrito y que una vez insertado 
dentro del hardware hace que el juego 
funcione, 

La concepto alización refiere a la per¬ 
sona o personas a quienes se les ha 
encendido la lampa rita. 

Pero mientras los técnicos ponen a 
punto el videojuego para que salga 
perfectamente en pantalla, otros de¬ 
partamentos déla fábrica se encargan 
de la confección del gabinete o cartu¬ 
cho propiamente dicho, su envoltorio 
(caja) y presentación. Cuando túdó 
está a punto, puede decirse que ya ha 
nacido la estrella,, 
es decir el video¬ 
juego, 

Pero, aunque 
el videojuego 
esté listo; la 
empresa aún 
no lo lanza 
al mercado. 
Como ha 
de fa¬ 
bricar en 
masa el 
cartu¬ 
cho, 
antes 
verifi¬ 
ca Eos 
aspec¬ 
tos ex¬ 
terio¬ 
res y 
el grado 
de acep¬ 
tación de los jugadores. Estos son en 
definitiva los verdaderos jueces de 
un vicíe ojuego. Para esto la empresa, 
en el case de las máquinas de calle, 
pone a prueba en determinados luga¬ 
res secretas y m nombre alguno, a 
los .nuevos juegos, Estas precaucio¬ 
nes son realmente necesarias, yaque 
el proceso de fabricación, antes de 
su producción masiva, puede costar 
entre medio millón y tres millones de 
dólares. Y por supuesto nadie está 
dispuesto a que alguien robe una idea 
tan cara y menos si resulta, coma se 
espera, exitosa. 

Por otra parte, hay que señalar que 
ios sistemas con los que se trabaja ac¬ 
tualmente en un futuro próximo se ha¬ 
rán más accesibles para la mayaría de 
los programadores o aficionados. En 
este sentido cabe esperar que en po¬ 
cos años cualquiera que sea capaz de 
inventar un videojuego, también pueda 
fabricárselo. 


Por Eduardo Salvatierra 
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D ragón es una camera 
realizada por Es Hi m:i 
alemana Gümli^r 
Flugspiele y distribuida en Es 
paria. Esta confeccionada en 
plástico y tiene una enverga¬ 
dura de ¿3 x J2 tm, La come¬ 
ta e? uno de los divertí meneos 


mis [radidon^lti y ios moti¬ 
vos cm siempre esián m di¬ 
recta relación con k famaiía y 
el desea de avetHLira de Jos 
adolescentes, sin cantar con su 
innata habilidad para hacer 
que 3enion lím ísu v li eIo. 


EL 
DRAGON 
COMETA 


UN RIFLE PARA EL ORDENADOR 



C on d "Stack Light Rifle* íSLRJ, 
podrás participarenapasionantes 
safaris y otras aventuras. El SLR es 
compatible para los ordenadores Commodorc 64, VIC-20 y 
Specmim -4SK. Incluidos en la compra de! SLR —distribuido en 
España por Informática Index, 5. A,-, hay tres fancá&ticos juegos tie 
acción. Se traía de IlÉgh Noon, Sbooling Gatíery y Grouae Slioot. 
Además, el SLR puede usarse tnnto mmn rifle O como pistola. 



















































CON EL SV 328 
TAMBIEN SE JUEGA 


1 microordenador 
SV 3£& Speotmvi¬ 
deo (Micro Dato, 
Plaza R M&ci-a, 10, Rarcc- 
iqna-36),hasido diseñado 
para peqveiiM empresas 
y profesionales. Poseedor 
de mi importante soporte 
de software y compatible 
can CF/M h que le permite 
aprovecharse ¡te inmune* 
rabies p re gra m a a $ tan ■ 


dard Además, el sistema 
MSX desarrollado por 
Spectr&viteo, le permite 
emplear los software 
créate? por otras compa¬ 
ñías. Y por si esto fuera 
poco, puede usar también 
un Tatún SV, Desde que 
llega a sus manos este 
míru ordenador rio resi&te 
la tentación de Jugar con 
él 



AJEDREZ ELECTRONICO 

SCISYS 

presionar los cuadrados 
para registrar las juga¬ 
das, ya que sólo basta con 
desplanar la pieza de 
modo normal, para que el 
ordenador la registre y 
responda inmediatamen¬ 
te. Los controles de tedia¬ 
do y las lucos do posición 
integradas confieren al 
juego gran versatilidad. 





DE 


E l modelo Preaideait 
de ajedrez electró¬ 
nico, distribuido 
por Europoint CAntonio 
Maura, 11, Madrid-14), ha 
Sido diseñado para juga¬ 
dores más q menos aveza¬ 
dos. Este ajedrea tiene un 
programa da 16K y un ta¬ 
blero con sensor magnéti¬ 
co "Hatural Hay". Con asta 
tablero rto es- necesario 



VTC-30 EN PLAN 
FAMILIAR 


E l mlcroordenater 
UTO-20 (Microelec¬ 
trónica y Control, 
SJL), ea perfecto para Las 
actividades familiares. 
Sus 6 KfarytaB de BAM am- 
pliábleS a E52K y 20 Kbytes 
ampliares a Sfi K, lo hacen 
especialmente atractivo 
para Introducirse en el 
fantástico mundo de la in¬ 
formática domestica. Dea- 
do aprender inglés hasta 


jugar al ajedrea, desde lle¬ 
var una agenda profesio¬ 
nal hasta-conocer sus bio - 
rrltmúfi j desde llevar la 
contabilidad hasta efec¬ 
tuar tratamiento de tex¬ 
tos, entra otras muchas 
posibilidades, el VIC-2Q es 
un ordenador muy versá¬ 
til. Su teclado es visual¬ 
mente y anatómicamente 

apropiado. 
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NIGHTMARE Y KILLER BEES 


Dos nuevos juegos de Philips 


[ departamento de vi 
d cu juegos de PhiEipí- 
h¿ lanzado n.TÍencc!' 
meni-c Jos nuevos cartuchos 
para su a consolas Video pac 4- 


G740Ü y Gimo. Se trata de 
Nighuiwe ¡Pesadilla), en d 
que Sos ¡u^adoies se internan 
en una terrorífica mansión en 
medio de una noche tormen¬ 


tosa. Rayos fantasmas y otros 

peligros acechan al despreve¬ 
nido vis Lea mé y sólo tiene una 
salida po^íhle El otro curtu- 
thí> es Kiler Bees (Abejas 


sinasj. Las cuales invaden la 
Tierra. La única defensa posi¬ 
ble es cOílttaiLáíláAÜO eoo 
otros ejempSárcá de ábejus. 





modo que ni lang&r 1& pe¬ 
lota se puedan conseguir 
el mayor mañero pqsíbl^ 
cta óas-es. Puedas conse¬ 
guir seis pite ti es con pe¬ 
lotas rápidas, lentas, cur¬ 
vas y combinaciones. Tie¬ 
ne cuatro niveles de velo¬ 
cidad. También se puede 
jugar solo contra la. 3 upar 
estrella electrónica. 


BASEBALL DE MATTEL 


E l World ClL&mpi.on- 
ship Basaball de 
Mattel Electro nica 
es un juego electrónico en 
el que pueden intervenir 
dos jugadores seleccio¬ 
nando s, sus respectivos 
equipos. Ha se trata de un 
simple toma de daca entre 
bateadores r sino que cada 
jugador tiene que desarro¬ 
llar su estrategia para 
vencer al contrarío, de 
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JUEGO 
PARA EL 
BBC MICRO 

L a firma británica PS 
(452 Stoney Si anión 
Rd v Ccrventrv CVó 
3DG) n especializada en soft¬ 
ware de juegos par a nrdena- 
tferes ¿le distintas mar-cay, acn* 
bas dti lanzar ¡al merca Jü de 
Gran Bretaña un nuevo can Li¬ 
dio. Se traía de “The Ultra 11 h 
para el One-1. La acción con¬ 
siste en la defería da la íjEícmii 
nave atacada, por oleadas de 
alienígenas y muíame*. Su 
precio es de 6,95 libras. 




COMPUTER ELECTRO 

Preguntas y respuestas de DISET 

E ste ea un juego slec- nativas posibles en las la reapuesta correcta, 
tronico de pregun- respuestas. Para jugar apretando las teclas A.tó.C 
tas y respuestas, con el Computer Electro o D. Junto al juego viene 
oon el cual se puede jugar ae programa la pregunta un libro de preguntas pe- 
solo o en grupo. Su fuente marcando el número ao- Blbles sobre historia, geo¬ 
da aTImentasión es una rresponmente.pai'aqueel grafía, deportes. Bine, etc. 
pila de 9 v., y el programa otro jugador después se- Este juego es distribuido 
contempla cuatro altar- leccione la que -crea que es por Diset, S A. 
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y Commodore. Su precio es ¡le 


14,95 dólares. 


VENTURAS DE 
MASH EN VTDEOJUEGO 


L * sección Videojucgos 
de líí cd mpdiiíi cinema¬ 
tográfica FOX, h i lan¬ 
zado en los Estados Unidos su 
vetíapü de U serie televisiva 
M.A.3.H. La compañía ha res¬ 
pondido así li lagnmpupuJari- 
dad de todas los personajes 
dd famoso h ospira! de címipá 
ñú y duJratilC' Id Guerra efe Co¬ 
rea. Los cartuchos tornpmri- 
bles Mía e! sistema VCS han 

tenido una bu^ní acoStía por 
parte de los jugadores rnoriea- 
merícanos, por Jo que ki 2Qth. 
Céptury Fox se propone rculi- 
zarígs para 1» consola Coleco- 
Visiony los ordenadores A cari 


MASII 


y 

v- ^ ; 


JUGAREN 

“ARES” 

A .R.E.S. (Asociado de 
Recerca Estratégi¬ 
ca i Simulació), es 
otro club que reúne a los 
adicionados aloe juegos de 
estrategia en tí árcelona. 
AJtitS. se encuentí-aeii la 
calle Al i Bey, 44, entlo- SA 
Entre las numerosas acti¬ 
vidades dd club relaciona¬ 
das con las Juegos de rol 
wargames, se encuentra 
la organización de cam¬ 
peonatos. Pero, lo más in¬ 
teresante es que no sólo se 
limíte a ios Juegos de ta¬ 
blero tradicionales, sino 
que ha incorporado el or¬ 
denador para determina¬ 
dos e uii-en t am lento a u b§- 
licos". combinando asi &1 
■juego deme-sa coit el de or¬ 
denador. 


E ste es un divertido jue¬ 
go cultural Mediante 
un láph eléctrico ali¬ 
mentado por dos pil¡as de 1,5 
v , Sos jugadores achcrán ele¬ 


gir una recuesta a una. serie 
de i ni erogantes gráficos de 
distintos temas. Sl la respuesta 
es conecta unü luis toja seeñ- 
deíide en la pane superior dd 


lípivi y no quedará lugar a du¬ 
das.. Ls recomendable para los 
niños ya que desarrolla su ta- 

pacidad de asociación dv 
ideas, Par* que d lápi^ funcio¬ 


ne, el jugador deberá colocar 
un deJu sóbrela res pues La ele¬ 
gida v el lápiz sobre la figura 
que él cree curres] umliene. 








































r 5CCTOR 

% INTEftNACIDNAl DEL 
ENTRETENIMIENTO, 
COLJEtCiOhlSMO 

Y JUWETE EPIWLT1V0 


EXPO- 

HOBBY’84 

EN 

BARCELONA 


C ongosto Mattel tiene entre sus nume¬ 
rosos entretenimientós el 'laberinto 
Cpngq^t,". Se trata de una plataforma 
baaGulajiLe provista de orificios en los cuales 
puede caer la esfera que se debe conducir a la 
meta a través de ese infernal laberinto. Para 
canseguir hay que tener mucha pulso y ma¬ 
niobrar con precisión la plataforma a través 
de la palanca de mando. Sin duda este juego 
dé apasionará- Que aá divirtáis mucho. 


SI más atractivo 
sector de la Feria 
de Muestras 


E n el marco de 53 Fe¬ 
ria Internacional 
dé Mue&traa cele- 
t¡rada en Barcelona entre 
el S y el 10 de junio pasa¬ 
do, tuvo lugar la Expo- 
tuoíity. 

La Expchübby es uno de 
los a actor es máa atracti¬ 
vos de la Feria ya que reco¬ 
ge tino de los fenóme-1103 
máa interesantes de los 
ultimos tiempos: eL da la 
cultura del ocio. En eate 
sentido, la Feria de Mues¬ 
tras ha sido especialmen¬ 
te sensible a e s ta manifes¬ 
tación social y Lo ha incor¬ 
porado a la gran concen¬ 
tración comercial que es 
eata Feria. Expositores de 
todo el mundo se dieron 
dta en la Expolio bby para 
oflreoer los más variados 
productos para si entrete¬ 
nimiento. 


CLIPPER 

1408 


Para lanzar en la playa 


E ste avión hecho con 
material plástico de aí¬ 
ra calidad, tiene un di¬ 
seño que le permite realizar 
perfecto? vuelos en k playa y 
otros espacios abiertos. E.s fá¬ 
cil de inoni&r y también de 
lanzar según el método de ca¬ 
tapulta. Indudable me rite d 
Clipper L*íü8 cs una buena di¬ 
versión para este verano, in¬ 
cluso para hacer competicio¬ 
nes de vuelo libre. 


tUiflUl 
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Nuestropróximo número 


Estamos haciendo un SUPER JUEGOS más divertido que 
nunca para después de ¡a$ vacaciones. Para que empece¬ 
mos fas ciases con buena cara hablaremos de: 

EL JUEGO DE LA VIDA 

Uno de fos juegos de tablero con más 
tradición de la época moderna. 

RICK DECKARD 

En otra apasionante aventura en la 
que tú también participarás. 

Dos juegos para que introduzcas en 
tu ordenador personal. 

PITFALL es uno de ios juegos de má¬ 
quinas más populares y divertidos. No¬ 
sotros te explicamos como ganar pun¬ 
tos y ahorrar peias. 

Juegos de cartas para jugar en familia. 

Y como siempre nuestras secciones de 
Walkie Talkie, Monitor, Bit-Bit, Bazar y 
Jakeka, el suplemento de pasatiempos. 
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¡HASTA EL PROXIMO 
NUMERO Y BUEN JÜEGOÍ 





















































VAMOS DE TIENDAS • VAMOS DE TIENDAS • VAMOS DE TIEN 


DAS • VAMOS DE TIENDAS • VAMOS DE TEBN t 


i 


ML- 1 II 


JOCSDI04CTICS-KITS 

JOÜUIMES-SCÁIEXTRIC 


4blJ "iI éIijI 2! . ful 3Zb-4Z Bb 


IlAHCri Olíl- 1-5 


& 


MCaPRODUCTS 


lynm wjuae hoames 


ESPECIALISTAS EN JUEGOS Y 
JUGUETES NUEVOS Y USADOS 


C.v Sania Bárbara, 2 
m:9S4 4fiO£ 


SITUES 

(BARCELONA) 



MUÑECOS CE* 


ARTESANIA 




Caite (Mascaré, 54 
7ef. t3$.£&0800 
BARCELONA^,? 


MERCADARDO 


Hospital, ICO 


Barcelona - España 


TeL 241 92 39 


JUGUETES 


mwi 


Rosellón, 231 
Teléfono 217 72 gg 
BARCELOWA-S 



C/. Urgett, n. (, 49 
Tal.:254 5936 
BARCELONA 


JUGUETES - OBJETOS REGALO 

Juan Soliva 


Sepjlveda, 145 
Apañado 32/206 
BARCELONA-11 



Tala.: 2548516 

£54 40 13 


b* 


TRENS 


KITS 

R.C. . * 

_ 

.tóte ütTRUm- J<KS DE GUERRA 

Ftarídablanca, 98 MIJNTATG E 

TeL: 224 8561 DE 

EARCELONA-15 MAQUETES 



Cira, de la Amella, 30 
Tels.: (33)37140 04/871 40 5B 
Télex BBLG-51353 E / TRENS 
LA GARRIGA (Barcelona) 
España 


Clínica da Muñecas 

S OLER ‘BIEDUA 


Hospital, 78 

TeL: 242 61 52 


JOGpiNES 


Si 


Avda, Mistral, 63 


JUGUETES 

Te-I. 243 74 73 BARDELO NA-15 


JUGUETES 

TIC-TAC, S.L. 

3ARCELONA-21 


Avd. Diagonal, S3ü 
T&ISJ 2006313-209 59 78 



4l u&lil 

[a ■ i j .i 1 

ü'.v!;!.- 


ARTESANIA EN FIELTRO 
TRAPO Y LANA 


Calman Ka* r, 13 * Tal. ( 9 a) 2Q 3 2ñ 09 

b^ceicha-s* 



IMPOFTT - EKFOHT 

flsDresentaCíOrt&s NI. y O. Dartier 

AlntícényOoiiAñbilidad: Ventas: 

O. Cariéis, 39 P, ,:i 54 ft Juan, 132 . 4 , ú 4 . a 

M:S&394? 

VILANQVAI LA ÜELTKÜ 3ARCELÜNA-37 
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Si consigues que atraviese la 
autopista, has de enfrentarte 
al peligroso río lleno de 
hambrientos cocodrilos, traidoras 
tortugas y serpientes comedoras de 
ranas. 

¡La rana Frogger no puede nadar! 

¿Podrás evitar que Frogger se 
hunda en las profundidades? 
Apresúrate, y lleva a 


i n Vi' 0, r)^ 

la rana Frogger sana / ■- 

¡Ahora XXFU-i' ' 


y salva a su casa. 


diluía ^ 

está en tu 

mano! /¿¡^V X X 

Cx'j* Z¿ 4M?& 


Ahora puedes llevarte a 
Frogger contigo a casa y jugar 
con ella en tu propio televisor. 

La pobre se encuentra ante 
una frenética autopista de cinco 
carriles, con veloces coches y 
camiones circulando en ambas 
direcciones. ¡Cuidado! cuando la 
música pare, el trafico comenzará 
a rodar. 

¡Vigila! 
¡cada salto de 
la rana frogger 
puede ser el 
último! 


PARKER 

LSÉÜI 

VIDEO JUEGOS 
ODIAN DEJARTE 
GANAR 




















